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TESTAD VERSION: 

Vid varje recension i Gamereactor informerar vi om vilken version av spelet 
vi testat. Detta kan innefatta allt från att vi berättar vilken (eller vilka) upp- 
laga av ett multiplattformsspel vi testat till att vi berättar om vi någon gång 
recenserat NTSC-versionen av ett speciellt spel. 


ÄLSKVÄRT SPEL: 

Utnämnelsen ”Älskvärt spel” är för oss på Gamereactor ett sätt att säga till 
dig att du verkligen måste köpa det här spelet. Den älskvärda stämpeln är 
något som vi delar ut en gång per nummer och bara till de absolut bästa 
titlarna på marknaden. 


REKOMMENDERAD ÅLDERSGRÄNS: 

Vid varje recension i Gamereactor informerar vi om spelets rekomm- 
enderade åldersgräns enligt branschens egna PEGI-standard. PEGI är en 
förkortning av Pan European Game Information (paneuropeisk spelinfor- 
mation). PEGI-klassificeringarna är rekommendationer om produktens 
innehåll och lämplighet för olika åldersgrupper, och inte hur bra spelet är 
eller dess tillgänglighet. De fem åldersgränserna i PEGI-systemet är 3 år 
och uppåt; 7 år och uppåt; 12 år och uppåt; 16 år och uppåt samt 18 år 
och uppåt. Dessa åldersrekommendationer finns också på fodralen till 
samtliga spel som släpps i Europa. 


Gamereactor ansvarar inte för icke beställt material. Eftertryck, helt eller 
delvis utan redaktionens medgivande är förbjudet. Eventuella priser 
omnämnda i tidningen är reserverade för ändringar. Citera oss gärna men 
ange alltid källan. 


Gamereactor är en Skandinavisk gratistidning som ges ut av tre skilda 
redaktioner i Sverige, Norge och Danmark. Om du varje månad vill få 
tidningen hemskickad till din brevlåda gentemot portoavgift kan du 
prenumerera på Gamereactor. Prenumerationstjänst återfinns på: 
www.gamereactor.se 


Gamereactor finns hos närmare 1000 svenska butiker runt om i hela 
landet. Det största butikskedjorna som bjuder på vår tidning är: Onoff, 
Game, EB Games, Elgiganten och Expert. Vi finns även på flera hundra 
högstadie - och gymnasieskolor, internetcaféer, enskilda specialbutiker och 
större köpcentrum. www.gamereactor.se är Sveriges största spelsite. Här 
finner du varje dag ett tiotal purfärska spelnyheter samt recensioner, 
exklusiva reportage, intervjuer och givetvis matiga och informativa 
förhandstester. 


03-05 
Jag gillar inte bärbara spel 


Men den senaste månaden har varit en omställning 


Jag har aldrig varit speciellt förtjust i bärbara spel. Jag tycks aldrig hitta passande stunder eller platser och 
tycks aldrig heller ha hittat spel som passar mig. Den senaste månaden har därför varit en stor omställning 
för mig som plinkat, pillat och spelat mer bärbara spel än jag gjort under de senaste femton åren. Orsaken? 
Nästa genrations bärbara spelmaskiner står för dörren och privilegierade som vi är har vi på Gamereactor 
förfogat över två exemplar av båda maskinerna sedan årsskiftet. 

Först ut är Nintendo DS, tvåskärmad Gameboy-ersättare med anskrämlig design, innovativa spel- 
lösningar - till ett bra pris. Rivalen heter PSP, Sonys bärbara Playstation och det enda riktigt allvarliga hotet 
mot Nintendos monopol över den bärbara marknaden hittills. Striden mellan dessa två bärbara enheter 
skulle egentligen starta denna månad men Sony sköt av oklara anledningar upp premiären av PSP och helt 
plötsligt hade man givit Nintendo ett försprång på minst en månad. Förmodligen kunde Sony inte producera 
tillräckligt med maskiner för att tillgodose behovet i både Europa och USA samtidigt. Skillnaderna mellan de 
båda kombattanterna är självklara, alla som spår i framtiden kommer fram till samma slutsats. Den exklusivt 
formgivna, utseendemässiga och kraftfulla PSP:n kommer att locka en lite äldre, mer köpstark målgrupp 
som kommer att stoppa maskinen i fickan precis bredvid sin Ipod. DS-köparna förväntas vara aningen yngre 
alternativt inbitna Nintendo-veteraner med en försmak för företagets fokus på spelbarhet, tradition och udda 
lösningar. Det blir intressant att se om PSP lyckas övertyga den äldre målgruppen att börja spela bärbart, 
något som tidigare främst varit en företeelse för yngre spelare. 

Trots uppenbara kvalitéer och trots Nintendos försprång på den europeiska marknaden tror jag att den 
bärbara framtiden kommer att stavas PSP. En smart designad, multifunktionell mediaspelare med fantastiskt 
hårdvarukapacitet tror jag är vad dagens och framtidens spelare suktar efter, snarare än en finurlig 
tvåskärmslösning och eftersläntrande prestanda. 

Åsikterna går isär, spekulationerna om den bärbara framtiden 
går varma här på redaktionen och medan Mäki och Benke 
älskar Nintendo DS för vad den är, håller Jesper och Sundberg 
hårt i sin PSP-enheter. Vad som kommer att hända, hur det 
kommer att gå - kan bara tiden utvisa. Du kan hur som helst 
vara helt lugn för att vi på Gamereactor kommer att bevaka de 
båda maskinerna stenhårt från och med nu. Vi har lyxen att inte 
behöva välja sida och bara se spelen för hur bra de är. 


Petter Engelin (Chefredaktör) 


Medarbetare 


Lars Jensen 


Lars är redaktionens senaste tillskott som smygdebuterade redan i 
det förra numret med beta-testet av det kommande Close Combat: 
First to Fight. Lars är bosatt i Skurup där han abetar som program- 
merare. På fritiden spelar han spel, köper spel, samlar på spel, 
skriver om de spel han samlar på och sorterar sina inköpta och 
samlade spel vilket fick honom att ansöka om arbete som frilans- 
skribent på Sveriges största speltidning. Lars tre favoritspel heter 
Broken Sword och The Elder Scrolls: Daggerfall och Quest for Glory. 


Jonas Mäki 


Alla som läst Gamereactor under en längre tid vet vad Mäki föredrar 
och inte föredrar. Han älskar sina illrar, söndersockrad saft, salta 
pinnar, wrestling och bärbara spel. På samma gång avskyr han 
motion, Petters morgonhumör, ordvitsar, jordnötter och motvind. Det 
är då inte konstigt att den senaste månaden varit extra lyckad för 
redaktionens mest energiske medlem då Petter varit bortrest större 
delen av tiden samt att Mäki spenderat massor av tid med redak- 
tionens DS. Vad han tycker om den kan du läsa längre in i tidningen. 


Bengt Lemne 


London är sedan två år tillbaka Bengts andra hem. Hans 19:e 
resa till den jämngrå huvustaden gjordes strax efter lämning av 
det förra numret då han åkte för att träffa Rockstar och för att 
provspela Midnight Club 3: DUB Edition. På samma gång 
passade han även på att beta-testa Stronghold 2 och köpa 
kopiösa mängder engelska fotbollsmagasin. När Benke inte spelar 
spel, skriver om dem eller skäller på oss andra för slarvigt språk- 
bruk ser han på märkliga franska konstfilmer och äter kotletter. 
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Intel” 925X Express chipset TM H O) 
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256MB nVidia” GeForce” 6800 
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Känn adrenalinet rusa genom kroppen 


Förinta rymdvarelser innan de har fattat vad som hänt. 
öland : 9”  Dominera på slagfälten och kör lätt ifrån motståndarna — du 
+)XPS levereras utan skärm och med 30/3-05.” kan vara snabbare, smartare, dödligare ... skaffa dig bara den 

BRO TSKE TaNGONINDA:OCH-0PSANVSySieNN NT nya fantastiska Dell” XPS. Den är fulladdad med den senaste 
13.990- 1 2 1 90: | spelteknologin, den senaste generationens Intel” Pentium” 4- 
dä - rn processorn med HT-teknologi, grym PCI Express-grafik ... och 
Finansiering från 479 kr. inkl. moms per månad med AcceptCard”” den läckra lådan gör den lika snygg på utsidan som på 
Kreditgivare är GE Money Bank AB 


SPARA 1.800:- 


E-Value kode: PPNO5-DO3XP5 insidan. 
E-Value” koden hjälper dig att finna annonserade erbjudanden på www.dell.se Ta ditt spelande till en högre nivå med den ultimata 
speldatorn till ett förvånansvärt lågt pris. Men kom ihåg: du 
ph hittar inte Dell” XPS i butikerna, så ring eller besök Dell” på 
webben. 


Klicka www.dell.se Ring 08 587 705 97 


pentium 


+)XPS levereras utan skärm och med engelskt tangentbord och operativsystem. "Erbjudandet gäller t.o.m. 30/3-05. ””Priset inkluderar moms och frakt. Uppläggningsavgift på 245 kr och aviavgifter på 25 kr är också inkluderade. Återbetalningstiden är 36 månader. Effektivränta är 23,5496 vid 10 000 kr 
och 19,43 96 vid 100 000 kr. Kreditgivare är GE Money Bank AB. Kredit beviljas efter sedvanlig kreditprövning. O 2004 Ubisoft Entertainment. Based on Prince of Persia? created by Jordan Mechner. All Rights Reserved. Ubisoft and the Ubisoft logo are trademarks of Ubisoft Entertainment in the U.S. 
and/or other countries. Prince of Persia and Prince of Persia Warrior Within are trademarks of Jordan Mechner used under license by Ubisoft Entertainment. Fraktkostnaden är 675:- exkl. moms, och 844:- inkl. moms, för allmänna system och 995:- exkl. moms, 1.244:- inkl. moms, för servrar. Det är 
möjligt att DVD-skivor som bränns med denna enhet inte är kompatibla med vissa existerande enheter och spelare; bruk av DVD+R media resulterar i maximal kompatibilitet. Speciell media krävs, och tredje parts mjukvara kan även krävas. Erbjudanden kan inte kombineras med andra rabatter eller 
avtal. Konsumenter har 14 dagars returrätt från och med leveransdatum. Den standardservice som erbjuds begränsar inte konsumentens rättigheter enligt gällande konsumentlagstiftning. Dell” reserverar sig för eventuella tryckfel och förbehåller sig rätten att ändra konfigurationer och priser utan 
förhandsbesked. Vid hårddiskkapacitet representerar 1 GB = 1 miljard bytes; reell kapacitet varierar beroende på färdiginstallerat material och användningsområden och kan vara mindre. Powermanagement-egenskaper begränsar processorhastigheten för att upprätthålla kylning av systemet samt övriga 
kapacitetskrav. Intel, Intel-logon, Intel Inside, Intel Inside-logon, Intel Centrino, Intel Centrino-logon, Celeron, Intel Xeon, Intel SpeedStep, Itanium och Pentium är varumärken eller registrerade varumärken som innehas av Intel Corporation eller dess dotterbolag i USA och andra länder. Övriga namn och 
varumärken tillhör respektive rättighetshavare. En del programvaror från Microsoft”, som levereras tillsammans med datorn, är försedda med kopieringsskydd. Du måste följa aktiveringsinstruktionerna för att kunna använda dessa produkter. När du använder produkten första gången, och i samband 
med viss ominstallation av programvaran eller omkonfiguration av datorn, får du information om nödvändiga aktiveringsåtgärder och Microsofts säkerhetsbestämmelser. Aktiveringen kan utföras via Internet eller telefon (användaren står för uppkopplings- eller samtalskostnader). Andra varumärken 
eller varunamn som används i detta dokument avser ägarna av varumärkena eller namnet på deras produkt. Dell” frånsäger sig alla anspråk på ägarskap till dessa varumärken eller varunamn. Batterier till bärbara datorer har 1 års garanti — uppgradering medges ej. Dell A/S; Amager Strandvej 60-64, 
2300 Kabenhavn S. 
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Total brist på originalitet och nytänkande 

Idag omsätter spelindustrin sanslösa summor pengar 
varje år och spel som Grand Theft Auto: San Andreas 
och The Sims 2 säljer mer än många stora artister gör 
då de släpper nya, efterlängtade skivor. För en obota 
spelfanatiker som mig själv är detta självklart roligt, 
spännande och nyttigt för att branschen hela tiden ska 
kunna utvecklas och växa. Pengakarusellen och de 
stora, enväldiga aktörernas enorma inflytande (EA och 
Microsoft är bara två av dem) är dock inte bara av godo 
utan i viss utsträckning förödande för hela industrin. 
Detta eftersom all form av originalitet, nytänkande och 
nyskapande spel och spelidéer aldrig tas på allvar eller 


förverkligas då utvecklare idag hela tiden har pressen på 


sig att hela tiden göra uppföljare eller traditionella spel i 
ännu mer traditionella genrer och former. Jag saknar 
den gamla goda tiden då ett spel tog sex veckor att 
utveckla och då man ständigt förbryllades över spel- 
skaparnas fantastiska fantasi. 

/Mats Rådström 


Vad kommer PSP att kosta i Europa? 

Hur mycket kommer Sonys kommande Playstation 
Portable egentligen att kosta då den släpps i Europa? 
fTron 2.0 


Sony har ännu inte gått ut med det officiella priset för 
PSP:n men allt pekar på att den kommer att hamna på 
runt 2500 kronor. 


Ni gör en riktigt bra tidning 

Nu när jag har lite tid över så tänkte jag bara säga att ni 
verkligen är en öuberbra tidning som har koll på det 
mesta. Ni har humor, skriver intelligenta och informativa 
texter. Tillkommer gör Gamereactor.se som är en av 
världens absolut bästa spelsidor. Dagsfärska nyheter, 
massor av bra texter varje dag och ett roligt forum får 
mig att besöka er sida varje dag. 

/Emperor shieK 


Hemmabio + Xbox 

Måste jag koppla ihop hemmabioanläggningen med 
Xboxen om jag vill ta del av Dolby Digital 5.1-ljudet i 
vissa spel? 

/Emma Balazs 


Japp, genom en optisk kabel kan du enkelt njuta av 
dina spel i Dolby Digital. 


World of Warcraft-recensionen i nr.24 

Jag plockade upp ett exemplar av Gamereactor idag 
innan jag tog bussen hem, slog genast upp recensionen 
av World of Warcraft och såg det höga betyget, som 
förväntat. Sedan när jag började läsa uppstod det några 
frågetecken. Mikael Sundberg skriver följande: "Jag har 
gått från att inte ha spelat ett enda onlinerollspel till att 
vara en fullfjädrad onlinerollspelare" Intressant. Det som 
följde var den normala mängden dyrkande tills du kom 
till att förklara stridsystemet vilket du gjorde med bland 
annat denna mening: "När man väl hamnar i strid är det 
här något helt annorlunda än det klumpiga och 
föråldrade Final Fantasy XI". Stopp och belägg! Tyck 
vad du vill om Final Fantasy XI, men du gick precis från 


og 
Brev & Mail Gör din röst hörd på Gamereactors brevsida! 


Björn Skoog undrar hur 
länge hans Nintendo DS 
kommer att hålla. 


att säga att du inte hade spelat ett enda onlinerollspel, 
till att klandra ner på ett enligt mig själv aldeles 
fantastiskt spel. Hur kan du så oförskämt utan belägg 
slänga ur dig kommentarer, som du själv bevisar att du 
inte har någon egentlig uppfattning om i samma artikel? 
Du följer senare upp detta med att klaga på både Final 
Fantasy XI och Everquest 2:s karaktärsdesign. I mina, 
och säkerligen många andras ögon, gick du precis från 
att vara en kanske lite respekterad spelrecensent till att 
få titeln World of Warcraft-fanboy. 

Det är tråkigt att du inte i för en gångs skull kunde 
helt enkelt recensera spelet, och istället beter dig som 
vilken tolvårig forumskribent som helst. Tyck vad du vill 
om Final Fantasy XI och Everquest 2, men yttra dig inte 


om något du inte har bildat dig en egen uppfattning om. 


Oförskämt och respektlöst! 
/Gustaf Blomqvist 


Recensioner går i stor utsträckning ut på att jämföra 
likartade spel. När Mikael började spela World of 
Warcraft för elva månader sedan var han nästan helt 
obekant med genren. Under hösten och vintern, 
parallellt med World of Warcraft, testade han både 
Final Fantasy XI och Everquest 2 och fann dem sämre 
än Blizzards spel. Mikael är varken oförskämd eller 
respektlös, han gör bara sitt jobb som spelkritiker. 


Hur länge håller min Nintendo DS? 

Jag sitter som bäst och väntar på min importerade DS 
som enligt budfirman skall dimpa ner hos mig i början 
av nästa vecka. Naturligtvis trevligt för mig som längtat 
mycket. Nu till saken! Det har ju talats så oerhört 
mycket om döda pixlar. Men jag undrar nu: vad skulle 
du säga att livslängden är på en DS? Är det troligt att 


NINTENDEI IS, 


hela skärmen lägger av om några år, eller kommer den 
vara åtminstone funktionell för en lång tid framöver? Hur 
stabil är LCD-tekniken? Och används samma teknik för 
GBA SP:s skärm? Jag tycker det är skitjobbigt, som 
spelsamlare, att veta att mina originalspel som jag 
betalat stora pengar för, kanske kommer sluta funka om 
ett par decennier. Att mina konsolers lasrar snart kanske 
klappar ihop. Och nu vill jag veta: behöver jag oroa mig 
för livslängden på min DS? 

/Björn Skoog 


Nej, du kan vara lugn Björn - din DS kommer att hålla. 


Drömfabriken var en strålande idé! 

Läste ert senaste nummer och såg till min stora för- 
tjusning att ni hade gjort en önskelista under namnet 
”Dröm-fabriken”. Jag är precis som ni är en stor fan av 
såväl Grim Fandango som det plågsamt bortglömda 
Nights: Into Dreams och tycker att denna listan var det 
bästa i hela nummer 24. 

/Manny 


Faktafel i nummer 24 

Jag läser varje månad er eminenta tidning med stort 
nöje. Älskar att ni ofta täcker action och racingspel 
väldigt frekvent vilket är mina favoritgenres. I det förra 
numret fanns en lång text om Resident Evil 4 där Petter 
berättade vad han tyckte om spelet på förhand. I denna 
text hävdade han att Leon S Kennedy tidigare hade 
tillhört S.T.A.R.S-enheten. Detta är felaktigt, Leon var 
nyanställd vid Raccoon Citys polisstyrka. 

/Albert Wesker 


Petter sitter redan inklämd i skamvrån. 


Playrsselviner 


Playmachine 


Blinderra.com 


Sveriges största auktion. 


Skräckinjagande 


Vid speciella delar i handlingen 

och under bossfajter läggs en häftig 
visuell effekt på som påminner om ett 
fotonegativ. Condemned drivs av en 
vidareutvecklad grafikmotor från 
F.E.A.R. — ett annat mycket lovande 
skräckspel i förstapersonsperspektiv 
från Monolith Productions. 


Nyheter, rykten och skvaller från spelvärlden www.gamereactor.se 


Monoliths skräckprojekt till Xbox 2 


Segas första utannonserade till nästa generations konsoler heter Condemned och 
utvecklas av den välrenommerade studion Monolith Productions med tidigare spel 
som Shogo, No One Lives Forever, Alien vs. Predator 2 samt det kommande 
F.E.A.R. på meritlistan. Spelaren tar rollen som FBI-agenten Ethan Thomas som 
arbetar på enheten för att spåra och gripa seriebrottslingar (Serial Crime Unit). Hans 
jakt på seriemördare och psykopater för honom till mänsklighetens djupaste 
avgrunder i detaljerade och nedgångna stadsmiljöer. Bland dessa återfinns bland 
annat en tunnelbanestation och riktigt slitna lagerlokaler. Det som mest imponerar 
med miljöer är hur fruktansvärt detaljerade och slitna de förefaller, samt hur ljus- 
sättningen skänker miljöer liv och trovärdighet. 

Det kanske förefaller som spelet bjuder på monster och zombies, men spelets 
fiender är människor som påverkats så av sin ljusskygga omgivning att de nu är allt 
annat än skötsamma medborgare. Vanställda, groteska och våldsamma gör de allt 


för att stoppa Ethan Thomas och de ger sig till och med på varandra mitt framför 
ögonen på vår vän FBI-agenten. Monolith Productions säger sig inte ha inspirerats 
så mycket av skräckspel som Resident Evil och Silent Hill utan snarare sneglat av 
filmer som David Finchers Seven och Jonathan Demmes När lammen tystnar. 

Condemned spelas ur ett förstapersonsperspektiv och den största delen av 
striderna utkämpas med tillhyggen som yxor, plankor, hackor, släggor, spadar och 
annat som finns längs banorna. Fienderna är också kvicka att plocka upp och 
använda dessa ifall de känner sig underlägsna. Ethan Thomas har också sex 
speciella tekniska hjälpmedel med sig för att undersöka brottsplatser och säkra 
spår, vilket ger Condemned ett intressant pussellösande element. Alla objekt i spelet 
hanteras av fysikmotorn Havok 3.0. På förhand ser konceptet bakom Condemned 
fruktansvärt lovande ut. Det utvecklas till PC och nästa generations konsoler och är 
planerat att komma till premiären av Xbox 2. 


Designen i kommande Pursuit Force till Sony PSP blandar teman från 70-talets många biljaktsfilmer med tecknad 
karikatyr. Annars är det framförallt farten och miljöerna som imponerar rent tekniskt. 


Biljakter och vansinniga stunts 


I december besökte Gamereactor Sony i 
London och då fick vi titta på ett mycket 
lovande biljaktsspel. Pursuit Force, som 
utvecklas av den debuterande Bigbig Studios, 
verkar på förhand bli en galen mix av klassiska 
Chase H.Q. med Matrix-liknande inslag. 
Spelet som utvecklas exklusivt till PSP 
fokuserar på ett 30-tal biljakter i en fiktiv 
amerikansk delstat där fem kriminella gäng 
härjar. Du tar rollen som en ung, tuff och lite 
lagom hänsynslös polis som ser det som sin 
personliga uppgift att städa upp delstaten från 
kriminellt avskum med det asiatiska Killer 66- 


gänget i spetsen. Men det räcker inte med att 
jaga ikapp bilar i 200 km/h utan spelaren 
måste ta sig ur bilen och kasta sig över till den 
jagande bilen i full fart! Helt orealistiskt naturl- 
igtvis, men en spännande ingrediens i ett spel 
som på förhand ser fartfylld och läckert ut. 
Både körkänslan och slagsmålselementen 
finns redan på plats. 

Totalt bjuder Pursuit Force på 400 km 
körning i stadsmiljö, längs motorvägar och off- 
road. Utvecklaren Bigbig Studios består till 
stor del av gammalt Codemasters-folk och 
spelet ska släppas till hösten. 


Fortsatt onlinekrig i Socom 3... 


De mest populära onlinespelen till Playstation 2 
har utan tvivel varit Socom och Socom 2. Inte 
helt överraskande är även ett tredje spel på gång 
till Playstation 2 och den stora nyheten den här 
gången är att fordon inkluderats. Bland annat 
kommer Hummers och attackbåtar finnas med. 
Zipper har även lagt mycket kraft på att förbättra 
den artificiella intelligensen och det bilir till att 
besöka nya platser som Bangladesh, Polen och 
Marocko den här gången. En annan intressant 
nyhet är möjligheten att sätta på 21 olika tillbehör 
på spelets 31 vapen, vilket onekligen kommer att 
öka variationen avsevärt. Ambitionen från 
Zippers sida är att höja upp enspelarskampanjen 
till samma nivå som flerspelardelen håller, åter- 
står att se om de lyckas. Socom 3: U.S. Navy 
Seals släpps under det tredje kvartalet i USA och 
väntas släppas innan årets slut i Sverige. 


Den största nyheten i Socom 3 är körbara fordon. 


- deri i 1PSa kommer Faton? 3 med all säkerhet bli ett le monster. 


Tempo Notiser 


oc I ell-chippet blir kraftfullt rådet det inget tvivel den med « en | vå 


ver 4 GHz och potential till 256 miljarder uträkningar per sekund (6,2 mil 


Mario Kart blir arkadspel 
- Namco och Nintendo fortsätter att samarbeta. Namco har utvecklat Donkey SS 
Konga och det kommande Star Fox Assault och nu får de äran att ta 
Nintendos mycket populära Mario Kart-serie till arkadhallarna. | höst kommer 
- Mario Kart Arcade GP som drivs att den Gamecube-baserade arkadhård- 
varan Triforce. Spännande nog har Namco plockat in sin maskot Pac-man I i 
spelet och kanske är get best för fler nn i framtida Mario Kart-spel? 


Ny str tförhlabel till a Xbox 


Efter att sju Xbox-ägare ådragit sig lättare brännskador sedan ett komponent - 
fel orsakat att gnistor slagit ur kontakten på deras konsoler väljer Microsoft a ee 
låta samtliga Xbox-ägare i i Europa vars konsoler tillverkats i innan den 13:e 
janne 2004 erhalla en ny strömkabe. Mindre & än en RR tiotusen basenheter SS 


Republic blir onlinespel 


Kommer ni ihåg Elixir Studios ambitiösa men inte helt i igenom lyckade - 
politiska simulator Republic — the revolution från 2003? Nu har Elixir i 
samarbete med Nicely Crafted utannonserat Republic Dawn: The Chronicles 
of the Seven, som blir ett onlinespel för massor av spelare. Handlingen ä är 
denna gång placerad till en galax långt borta som drabbas av en katastrof. 
Spelarna får sedan forma återuppbyggnaden av det raserade samhället. En 
fräsch samt spännande idé och förhoppningsvis kan Elixir få ut allt man tänkt 
sig av uppföljaren som inte väntas bli klar förrän år 2007. 


Stor Brothers in Arms-turnering 


Gamereactor och Ubisoft arrangerar en stor turnering över Xbox Live i i det - 
kommande andra världskrigsspelet Brothers in Arms från Gearbox Software. 
Den 7:e mars lanseras en speciell kampanjsite på www.Gamereactor.se där 

du kan anmäla dig till turneringen. I potten finns massor av finfina priser från 
Joytech och Ubisoft. 


Tempo 


Sakaguchi satsar på Xbox 2 


Hironobu Sakaguchi och Nobuo Uematsu som båda varit ansvariga för 
födelsen och utvecklingen av Squares Final Fantasy-serie har nu startat 
en egen spelstudio och avslöjat att de arbetar med rollspel för Xbox 2. 


Mannen som skapade spel- 
serien Final Fantasy, Hironobu 
Sakaguchi, startade i höstas 
sitt nya bolag Mistwalker, som 
kommer att samarbeta med 
Microsoft för att skapa två 
rollspel till Xbox 2. Mistwalker 
är ingen traditionell studio 
utan står enbart för den 
kreativa sidan när det 
kommer till att skapa 
handling, design, karaktärer 
och musik, medan Microsoft 
Game Studios kommer att stå 
för andra utvecklingsresurser. 
Förutom Hironobu Sakaguchi 
ingår även den klassiske Final 


Fantasy-kompositören Nobuo Uematsu i Mistwalker-teamet. Arbetet med de två spelen har 
redan påbörjats, men rollspel tar lång tid att skapa och vi får säkert inte se resultatet av 
samarbetet än på några år. För Microsoft är det givetvis en oerhört viktig allians för att om 
möjligt nå större framgångar på den japanska marknaden. Vi återkommer givetvis så fort vi 


hör mer om Mistwalkers Xbox 2-projekt. 


E3 2005 


Playstation 3, Revolution, 
nästa Xbox, samt massor av 
spännande nytt till DS, PC, 
Playstation 2, Xbox, Gamecube 
och PSP. Saliven samlar sig i 
mungiporna. Kan mycket väl bli 
tidernas bästa spelmässa. 


Morgan Johansson 


En minister som vet vad han 
pratar om och inte låter 
moralpaniken ta överhanden. 
Spelberoende är ett symptom 
och sjukdomen ligger på ett 
annat plan. 


Ni får spela 
spelen först! 


Den senaste månaden har vi 
bjudit in läsare till förhandstest 
av Brothers in Arms, Time- 
splitters 3 och Oddworld: 
Stranger's Wrath. Håll utkik 
efter fler liknande tävlingar på 
www.Gamereactor.se 


Det snyggaste spelet till Playstation 2? 


Burnout 3 25246 Ratchet 3 
MGS2 20986 — GT3: A-Spec 
Transformers 182 Sly2 

GT4: Prologue 1696 Ico 

Jak 3 1096 — Final Fantasy XI 


Tempo 


Gamereactor pejlar av 


Vi hade hoppats göra ett 
jämförande test mellan DS och 
PSP i det här numret, men den 

europeiska PSP-premiären 
dröjer. Slutet av april kan inte 
komma tillräckligt fort. 


lon Storm Austin (Deus Ex: 
Invisible War, Thief: Deadly 
Shadows) och Trokia Games 
(Vapmire the Bloodlines: 
Masquerade) är senast i raden 
av nedlagda utvecklare. 


Kan deras spelskribenter ens 
stava till kvalitet? 


Det börjar bli jobbigt nu att hela 
tiden måsta smyga ned till 
spelbutiken och köpa nya 
handkontroller. Hjälp oss! 


Gamereactor Plus & Minus är redaktionens sammanställda åsikter om vad som är bra och dåligt i spelvärlden varje 
månad. Har du åsikter om vad som händer i spelvärlden kan du uttrycka dem på www.gamereactor.se 


Tempo Krönika 


Tålamod är en dygd 


Jag börjar bli lätt blå i ansiktet av frustration och väntan. Varför 
kan inte Microsoft, Nintendo och Sony lyfta på locket och 
berätta för oss vad framtiden har i sitt sköte? Nu tvingas vi varje 
vecka läsa nya rykten, vissa trovärdigare än andra, om vad de 
kommande konsolerna kommer att klara av. Jag hade hoppats 
att avtäckningen av Cell-chippet skulle bli ett startskott för mer 
information, men Sony släppte inte speciellt mycket information 
mer än en allmän beskrivning av arkitekturen. Microsofts första 
tillkännagivande om nästa Xbox handlade om att man knutit 
Final Fantasy-pappan Hironobu Sakaguchi att arbeta exklusivt 
med konsolen. Under tiden gör Nintendos Satoru Iwata enbart 
vaga antydningar om att deras femte konsol för hemmabruk 
med kodnamnet Revolution ska bli något helt annorlunda med 
fokus på spelbarhet snarare än maximal prestanda. 

Framförallt nås vi av nya rykten om nästa Xbox och det är 
inte så konstigt. De flesta stora tredjepartsutgivarna som 
Activision och Electronic Arts planerar att släppa versioner av 
sina stora hösttitlar till Microsofts kommande konsol och allt 
pekar på att Xenon, Xbox Next, Xbox 2, Xbox 360 eller vad den 
nu kommer att kallas släpps under hösten/vintern i både Europa 
och USA. Mängder av utvecklare och utgivare sitter därmed inne 
med massor av information kring konsolen och det är inte 
konstigt att det läcker ut specifikationer lite här och där. Två 
relativt trovärdiga rykten gör gällande att Microsoft nöjer sig med 
DVD-skivor med dubbla lager (7,4 GB) och att Xboxen kommer 
att begåvas med en flyttbar lagringsenhet, eventuellt i form av 
en ipod-liknande mediaspelare. Det sistnämnda låter kanske lite 
väl märkligt, men rykten om att Microsoft kommer att erbjuda 
någon form av hårddisk som tillval har florerat länge nu. 

Om Microsoft släpper sin konsol till hösten och visar upp 
den på E3 bli det någon slags rekord i kortvarig hype för en ny 
konsol. Nintendo och Sony förväntas inte vara klara med sina 
konsoler förrän en bit in på nästa år och det är troligt att vi i 
Europa får vänta tills efter sommaren även om vi givetvis rör 
oss djupt inne i spekulationernas dimhöljda värld. 

Jag fick nyligen förmånen att bevittna ett teknikdemo för 
nästa generations konsoler och låt mig avsluta med att konsta- 
tera att nästa generation kommer att vara väl värd all väntan. 
Med råge. 

Bengt Lemne 
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Berätta lite om hur Simbin startades? 

- Simbins VD Henrik Roos har varit professionell 
förare sedan 1998. Han hade sitt eget team i GT- 
serien och jag ansvarade för marknadsföring och 
PR-relationer. Sedan vi startade Simbin (2003) har 
Henrik lagt ner teamet och är numera bara 
chaufför. Man kan säga att det finns två delar av 
Simbin, dels den del som Henrik och jag står för. 
Kontakten med sporten, relationer med biltill- 
verkare, däckfabrikanter och så vidare och så 
själva utvecklingen som leds av lan Bell. 


Vad hände med Xbox-versionen av GTR? 

- Tyvärr ställde förseningarna till det så den inte 
blev av. Men vi siktar på att ta kommande 
produkter både till Playstation och Xbox. Eller vad 
det nu blir när de nya konsolerna kommer. Vår 
målsättning är att bygga upp ett motorsports- 


paraply. 


Traditionellt sett säljer simulatorer (GP Legends, 
F355 Challenge) relativt dåligt. Hur ser du på 
det? 

- De spelen har bara inriktat sig på simulation. 
Stegen med sex nivåer som man gradvis lär sig 
köra bättre i gör att GTR passar för alla. Dessutom 
satsar vi mycket på onlinevänligheten där licens- 
system ska göra så att man hela tiden möter 
lämpligt motstånd. I de flesta av dagens spel 
måste man vara väldigt insatt för att få en bra 
online-upplevelse. Det finns en myt om att bra 
bilspel ska vara svåra. Men i verkligheten är det 
inte svårare att köra bil på banan än på gatan. Men 
racing handlar om att köra på gränsen och det är 
svårt. Det är något man måste träna för att uppnå. 


Vad har du för syn på the real driving simulator: 
Gran Turismo-serien? 

- Gran Turismo är arkadspel, inget annat. De har 
använt en missvisande slogan. Det är ju många 
som går ut med sånt och med förare som lirat 
spelet i tio minuter och säger att det är som att 
köra deras bil. Med GTR har vi åkt runt hela GT- 
serien med spelet och förarna gillar det. Det hände 
till och med en gång att en förare var nära att 
missa sin tidsträning för att han fastnade i 
simulatorn. De har testat sina egna bilar och 
konkurrenternas i spelet. 


Enthusia släpps till Playstation 2 i slutet av maj 


Tempo Intervju 


Sön 


Enthusia: Professional Racing 


Konami pratar om bilsimulation, hur realistisk är 
Enthusia: Professional Racing? 

- Bilarna i Enthusia beter sig som bilarna i en 
simulator. De imiterar verklighetens bilar till punkt 
och pricka. Vi har eftersträvat 100946 realism och jag 
anser att vi har lyckats. i Enthusia har vi gått hela 
vägen och bland annat inkluderat en funktion för att 
använda sig av bilens koppling då man växlar. Det 
går att köra i spelet som man gör i verkligheten och 
använda kopplingen för att få bilen att bete sig på 
ett speciellt sätt. 


Tycker du att Gran Turismo 4 är realistiskt? 
- Jag kan säga såhär, Enthusia är 100960 simulation, 
det är definitivt inte Polyphonys spel. 


Är ni själva stora racingentusiaster och är några 
av er i teamet aktiva inom racing-världen? 

- Orsaken till varför vi påbörjade utvecklingen av 
Enthusia var att vi alla är obotliga racingälskare, inte 
minst jag. Jag är väldigt intresserad av allt från 
Touring Car till Japan GT, WRC, Formel 1, Indy Car 
och Nascar. jag älskar motorsport i allmänhet och 
banracing i synnerhet. 


I Enthusia kommer det inte att gå att trimma 
eller smycka sin bil som i exempelvis Forza 
Motorsport, varför? 

- Vi har valt att utesluta ett sådant spelläge eftersom 
vi simulerat fabriksutförandet hos alla de 200 bilarna 
som finns med i spelet. Enthusia är ett realistisk, 
professionell racing framför allt annat. 


Vad kör du för bil? 
- Jag har en Nissan Skyline GT-R R-34 och en 
Nissan 350z. 


Har du trimmat eller stylat någon av dem? 
- Min Skyline har jag inte förändrat alls, den är i 
fabriksskick och jag har inga planer på att trimma 


eller förändra utseendet på den. Min roadster har 
jag däremot både trimmat och stylat en hel del. 


Har ni provkört många av bilarna som finns med 
i spelet i verkligheten? 

- En hel del av dem faktiskt. Hela teamet bakom 
Enthusia är väldigt bil och racingintresserade och vi 
har spenderat massor av tid på bland annat 
Tsukuba-banan, Twin Ring Japan, Närnburgring och 
flera andra legendariska banor. Vi har även åkt 
mycket tillsammans med de olika bilföretagens 
egna testförare på diverse banor och i massor av 
olika bilmodeller som finns med i spelet. Flera 
framgångsrika tävlingsförare har också varit med i 
utvecklingen av Enthusia och hjälpt till att balansera 
fysiken i spelet mot total realism. 


Hur viktig är den artificiella intelligensen i 
Enthusia jämfört med bilarnas fysik? 

- Givetvis är det viktigt med bra och smart 
motstånd hela tiden. Vi har därför har vi lagt mycket 
tid på moståndarbilarnas beteende. Från början 
spelet då är motståndarna betydligt klantigare och 
gör fler motstånd än efter låt säga tio timmar då 
även spelaren haft tid att finslipa sin körteknik. 


Enthusia kommer att innehålla 200 bilar mot de 
600+ som finns i Gran Turismo 4, vad är dina 
tankar kring detta? 

- Vissa har hävdat att vi har få bilar i jämförelse med 
andra spel som exempelvis Gran Turismo 4 men jag 
svarar alltid samma sak, att vi har många bilar. 
Detta är Konamis första bilspel och 200 licenserade 
sportbilar med exakt simulerad fysik är, enligt mig, 
väldigt mycket. 


Förutom fysiken, vad gör Enthusia unikt? 

- Fotorealistisk grafik, massor av unika och 
underhållande spellägen, den artificiella intelligensen 
samt vårt odds-system. 
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GOLDEN GLOBE- 
NOMINERAD 
Bästa manliga 
huvudroll 


”Det är svårt att med 
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Karoline Eriksson, Svenska Dagbladet 
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Alskvärda reaktioner 


Månadens kärleksfulla hyllning till speldetaljen vi gillar 


(LCO)KOMQs was killed by Buperehsjl 


Prickskyttegeväret 
Petter vet vad som gör det perfekta snipergeväret 


Ett stort och viktigt element i vilket spel som helst är belöning. Ge spelaren 
någonting för bedriften och han/hon sporras att fortsätta. Det är kort sagt som 
åsnan med moroten i en lina framför mulen. Listan över effektiva belöningar i 
actionspel kan göras lång. Att ge spelaren tillgång till ett nytt vapen med jämna 
mellanrum fungerar utmärkt så länge inte arsenalen överdrivs. Kulsprutor, 
kraftigare revolvrar, granatkastare, plasmagevär - varje gång vi plockar upp ett 
obekant vapen är förtjusningen total. Hur funkar det och hur kraftigt är det? 

Men raketer i all ära, det finns en högre form av belöning, en större känsla av 
dominans och det är prickskyttegeväret. Under de senaste fem åren har mycket av 
fokus i diverse actionspel legat på just prickskyttemomenten, som rätt utfört 
skapar en sanslöst mäktig känsla. Tempofyllda närstrider är härligt, men det finns 
oftast inget härligare än att huka sig ned ett par hundra meter bort, plocka ut 
prickskyttegeväret och istället knäppa fienderna innan de ens uppfattat var man 
befinner sig. Att göra ett optimalt prickskyttegevär är dock allt annat än enkelt och 
kräver lika mycket fingertoppskänsla som riktiga efterforskningar. 

Till att börja med måste vapnet se rätt ut oavsett om det är designat enligt 
fantasins lössläppta lagar eller en direkt kopia av ett existerande vapen. Nästa 
viktiga steg är själva kikarsiktet och dess funktionalitet. Vissa vapen i vissa spel 
låter spelaren själv välja hur nära han vill komma med hjälp av en zoom-knapp, 
andra har ett standard-läge där allt från 20 till 40 gångers förstorning kan vara 
aktuellt. För den där rätta sniper-känslan föredrar jag alltid att siktet är runt och att 
ytan runt själva kikaren är svart. Hårkorset ska också vara klassiskt med en 
diagonal och horizontal linje som möter varandra samt en enkel markering där de 
möts. Klart så? Inte på långa vägar. Två viktiga detaljer till i skapandet av ett 
prickskyttegevär är den simulerade rekylen samt animationerna. Ju närmare man 


kommer känslan av varmt fett blandat med krutgaser och hylsan som singlar 
genom luften när slutstycket är på väg att mata in nästa patron, är avgörande för 
realismen. Det ska ta lite tid att ladda om ett cylinderrepeterat gevär och pipan ska 
slå rakt upp när skottet är ett faktum. Smällen ska vara distinkt men ändå inte för 
hög, kraftig men inte för skramlig. Gärna också byta karaktär med tanke på 
omgivningen. 

För den superrealistiska sniperupplevelsen återstår det dock en del att göra. 
Den som en gång skjutit på långa avstånd, mer än 300 meter, vet vad väder och 
vind gör med en projektil. En svensk militär kula av av den gamla prickskyttesorten 
i kaliber 6,5 mm tappar cirka tio klick i en diopter om man ökar avståndet 100 
meter. En måttlig sidvind på fyra sekundmeter drar iväg projektilen sex klick redan 
på 300 meter. När man då läser att det längsta ”confirmed kill” som gjorts i 
verkligheten är runt två kilometer inser man att det är otäckt fokuserade marines 
som kryper omkring i sina ghilliedräkter. I många spel är det garanterad träff där 
man siktar oavsett avstånd. Så ej i verkligheten. 

Viktigt är också att man bygger upp ett lagom trovärdigt stressmoment. I 
Killzone panorerade geväret med galet hårda utslag som ett resultat av lätt panik. 
Man siktar ju en hel del sämre om någon besvarar eld och/eller tiden är knapp. 
Synd bara att gevärets sikte i Killzone luktade ljumske och knappt gick att 
använda. Solid Snakes Parkinsonliknande darrningar när han inte får Pentazemin 
är även det en effekt med förankring i verkligheten. Man kan inte ligga och sikta 
hur länge som helst. 

Vilket spel innehåller världens bästa prickskyttegevär då? Det finns många, och 
jag kan inte favorisera bland min favoriter, hur gärna jag än vill. Det förbättrade, lite 
snabbare geväret i Halo 2 är strålande, perfekt balanserat mellan snabb avfyrning 
och långsam omladdningsprocess. Det låter också väldigt bra. Puffran i Hitman 2: 
Silent Assasin är också väldigt väl genomförd precis som det i Free Radicals 
Second Sight (som har en underbar zoom-effekt). Snakes klassiska PSG-1 är ett 
underbart halvautomatiskt exempel men kanske det vore mer passande att utrusta 
honom med Heckler & Kochs lättare och för strid mer anpassade MSG 90. 
Petter Engelin 
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Roger Rosenlund 


Vad ska man göra då hela världen har fel? 


Du blir benskör om du spelar mycket, menar Fairplay 


Man kan säga mycket om Fair Play men inte att de kör med rent spel. Sedan min 
förra krönika har deras suspekta enkätundersökning om bland annat TV-spels- 
beroende till och med fått en knäpp på näsan av folkhälsoministern med uttalan- 
den som: ”inte något som helst vetenskapligt värde” och ”inte representativ för 
11-16-åringar”. Det andra citatet - representativ eller inte - är särskilt intressant för 
det är centralt i PR-tricket som förvandlat statistiskt snömos till en riktig ispärla i 
svensk speldebatt. Häng med nu, så här har det gått till. Det är lite krångligt i 
början men blir roligt senare. 

Först gjordes alltså en enkät under så svajiga omständigheter och med så 
extraordinärt resultat att Fair Play själva kände sig tvungna att reservera sig med 
följande 1: Observera att undersökningen inte gör anspråk på att vara represen- 
tativ för landets alla 11-16-åringar. Sedan går de ut och säljer in Fair Plays egna 
medlemmar som expertis för att kommentera undersökningen. Överläkaren Per 
Hamid Ghatan (medlem) är rutinerad och gör mer än sitt jobb då han säger det 
han vet måste sägas för att Dagens Nyheter ska nappa och göra något annat än 
en sketen notis 2: ...resultatet är nog ganska representativt. Den ursprungliga 
reservationen har mattats dramatiskt och med detta sagt blir det fritt fram för 
journalister att börja räkna ut enkätsvarens procentsatser i reda tal. Nu börjar det 
bli riktigt läckert. Plötsligt är (fram med kulramen) 1, 2, 3, 4, 5... 40.000 (!) barn 
uppskattade att vara i någon slags direkt fara. Psykologen Owe Sandberg i Fair 
Plays referensgrupp intervjuas i Centralen i P1. Ungdomar är med och talar ut. 
Programledaren har förberett ledande frågor åt alla. Sandberg är rörig och berättar 
om barn med benskörhet och så vidare. Alla är inne i dimman. Men än är 
desinformationscirkeln inte sluten. När historien snurrat runt ett tag på Sveriges 
redaktioner lägger Fair Play upp länkar till artiklar och videoklipp på sin hemsida. 

Pang, där satt den. Nu är det inte bara Fair Play som ansvarar för uppgifterna 


utan hänvisar till media som ju ska ha gjort sitt jobb och ställt de kritiska frågorna, 
kollat bakgrundsinformation och på så eller andra sätt undanröjt alla tvivel. 
Problemet är att de inte gjort det. Dagens Nyheter och andra stora riksmedia är 
en sak (dock ej i detta fall), men när vi kommer ner på lokaltidningsplanet kan de 
stressade och oftast dåligt pålästa reportrarna matas med vilken goja som helst. 
Särskilt om de ställs framför en hjärnforskare vid institutionen för klinisk neuro- 
vetenskap vid Karolinska institutet. 

Hela den här historien påminner mig om tre saker. 1: Hur maffian tvättar 
pengar. 2: Det tidiga 1900-talets förljugning om att ryggraden rann ut i brallan när 
man onanerade. 3: Hur jag själv skulle reagerat på en sån här artikel när jag själv 
var aktiv som nyhets/nattchef i dagspress. Svaret är: Jag skulle dragit på utav 
bara helvete. Det är så som många medier fungerar, man vill göra coola löp. Det 
finns en gammal journalistfloskel som används ironiskt när man känner att något 
kanske ändå inte är helt ok och den lyder: Kolla aldrig sönder en bra story. Det har 
man inte gjort här. 

Och en sak till; om det nu är så farligt att sitta vid en skärm mer än tre timmar 
om dagen ska vi kanske ta och ägna en tanke till världens alla miljoner kontors- 
slavar som sitter och håller hjulen rullande i produktionsappareten. 

Annars då? Tja, ni har väl hört att det kom en liten storm på besök här nere i 
Småland. Elände tyckte många men vi som går och skrotar inne i samhället på 
statens bekostnad (pappaledighet) tyckte mest det var ett spännande inslag i 
tillvaron. Särskilt som mitt mark/skogsinnehav sträcker sig till en minimal björk 
mitt på tomten. Kamrat M var inte lika fascinerad av vinden. Han bor i en före 
detta mangårdsbyggnad vid en uttjänt mangangruva och höll sig definitivt för 
skratt när tallarna började ramla över den fem kilometer långa elledningen genom 
skogen till byn. Först senare, när han insåg att han fått anledning att köpa ett 
elverk började det rycka förtjust i den gamla köptarmen. Sagt och gjort - den 
lokale fixaren hade nyligen gjort affär med kronan och kunde bistå med ett militärt, 
utrangerat exemplar från ett mobiliseringsförråd. Stor som Sven-Ingvars första 
turnébuss med oumbärlig extrautrustning som gör att man även kan fylla på 
syrgastuber. Man vet ju aldrig när en dykare springer förbi. 

Roger Rosenlund 


IN THE THROES OF AN ARCTIC STORM, DISTRESS SIGNALS ARE SENT FROM A 
MYSTERIOUS RUSSIAN WHALER. AS COAST GUARD VETERAN TOM HANSEN, 

YOU BOARD TO INVESTIGATE AND DISCOVER UNTHINKABLE HORRORS LURKING 
BELOW THE SHIP'S BLOODSTAINED DECKS. 
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Beta-test 


Gamereactor förhandstestar kommande spel 


Innehåll 


Midnight Club 3, Wipeout 
Pure, Rainbow Six: 
Lockdown, Stronghold 2 


Systemet för styling och tuning är 
sanslöst innehållsrikt och erbjuder 
spelaren möjlighet att ändra på nästan 
allt som en bil består av. Allt från insug 
till hur tonade fönstren ska vara. 


i. [I Utvecklare ROCKSTAR SAN DIEGO [4 Utgivare ROCKSTAR [1] Speltyp RACING «1 Premiär 15 APRIL 


Midnight Club 3: DUB Edition 


Guldtänder, 22 tums-spinners, Escalade-jeepar och Rolex-klockor... vi är nere med skiten! 


Det finns inga tvivel om att kulturen kring gaturacing, kromade fälgar och och allt som 
hör därtill är oerhört hett just nu. Det handlar inte bara om hur 50 Cent eller Ludacris 
knappt kan undgå att nämna en Benz, 22 tums spinners eller Escalade-jeepar i någon 
av sina låtar eller hur Xzibit bjuder behövande ungdomar på en helt utflippad drömbil i 
Pimp my Ride. Kulturen kring fälgarna, lacken, stylingen, trimmet och klädseln - om 
att behandla sin bil som en individ och som en statussymbol har exploderat under de 
sista fem åren. 

Med Need for Speed Underground hajade Electronic Arts att detta var något som 
spelarna också var ute efter och EA åkte snygg snålskjuts på svallvågorna av Rob 
Cohens ultrapopulära The Fast and the Furious. Det första Midnight Club må ha 
släppts långt tidigare, men utan möjligheter att pimpa sin bil eller köra licensierade 
vrålåk var det naturligtvis inte samma sak. In kliver DUB, det amerikanska magasinet 
som kanske bäst personifierar hela kulturen kring specialbyggen och den tillhörande, 
obligatoriska hip-hopen. In med mängder av licensierade, vräkiga fordon och drivor av 
riktiga delar, tillsatser och möjligheter till motoruppgradering. Plötsligt ser Midnight 
Club så fett ut att vilken guldtandsutrustad rappare som helst lär bli svag i knäna. 

Om licenserna och DUB:s inblandning pimpat upp Midnight Club så är grunden 
densamma. Fartfylld, stadsracing med checkpoints och massor av hopp och gen- 
vägar, handbromskurvor i mängder och ett mastigt onlineläge. Den här gången blir det 
till att utmana fartdårar i San Diego, motorstaden Detroit och Atlanta. Att den ameri- 
kanska södern representeras är ett resultat av att bilkulturen som porträtteras i DUB 
har sitt ursprung där. Städerna bjuder också på god variation när det kommer till 
miljöer och stadsplanering. Däremot är det inga exakta replikor där varje hus är 


återgivet utan Rockstar San Diego har skapat en karikatyr av städerna i destillerad 
form. Precis som i de två tidigare spelen. 

I Rockstars stadsracer har det aldrig handlat om realistisk fysik eller exakt avvägd 
kurvtagning. Det rör sig om samma hederliga arkadracing som tidigare där gasen i 
botten och en handbroms i precis rätt läge för att ta kurvan på bästa sätt är det 
viktigaste. Precis som i förra spelet handlar det mycket om att slipstreama sina 
motståndare för att få en gratis nitroboost. Det märks att farten skruvats upp och när 
man kör i maxhastighet känns det nästan som att spelet når Burnout 3-farter. Givetvis 
långt ifrån realistiskt, men fyllt av adrenalin. Ett annat kännetecken för Midnight Club 
har varit blandningen av fordon. Här finns dels japanska bilar, sportbilar, amerikanska 
muskelbilar, stadsjeepar, motorcyklar och nu även choppers. Du köper på dig bilarna 
under spelets gång och moddar dem efter egna preferenser. Givetvis kan du skapa 
alla möjliga och omöjliga färgkombinationer i olika lager, uppgradera, sänka eller byta 
chassit, köpa enorma spinners-fälgar i äkta krom, nya däck, spoilerpaket, coilovers, 
turbos, nya insugssystem, nya avgassystem, ny klädsel, nya lyktor, nya vingar och 
klistra på vinylstickers. Det fiffiga är att du när du köpt en bil kan duplicera den och 
bygga om den på helt olika sätt, om du vill ha en helt galet designad Impala och en 
mer körmässigt optimerad så är det helt okej. 

Jag började spelet med att köpa en Mitsubishi Eclipse Turbo och efter lite tid med 
att fixa till fälgarna och att köpa Buddy Clubs enorma frontspoiler begav jag mig ut i 
San Diego i jakten på motståndare. Jag hittade Carlos och loppet blev tufft, jämt och 
gick vanvettigt fort. En välbehövlig slipstream på målrakan gjorde susen och jag vann, 
till slut. Överhuvudtaget är den stora svårigheten i spelet att lära sig hitta i städerna, 


UTANNONSERAT - Americas Army PS2/Xbox 


Det multiplayer-inriktade gratisspelet som getts ut av självaste armén 
kommer snart till PS2 och Xbox. Den stora nyheten är de 30 uppdragen 
där man går från simpel soldat till ärrad veteran. Släpps till sommaren. 


Rockstar känner sig uppenbarligen överträffade av EA:s extremt framgångsrika Need for Speed 
Underground 182 och har därför tagit i så det knakar i produktionen av Midnight Club 3. Antalet bilar är 
högt, städerna stora, grafiken imponerande och utsmyckningsmöjligheterna snudd på bisarra. 


precis som i det föregående spelet. Jag kämpade ett tag i karriärläget, men 
lyckligtvis fanns mycket redan upplåst så jag testade bland annat en Dodge Ram 
och en Monaco-röd Ducati 996. Motorcyklarna är inte lika instabila denna gång och 
du kan ta en lättare tackling från en stadsjeep om det skulle behövas. Inte speciellt 
realistiskt, men ur ett spelmässigt perspektiv är det välkommet. Inte minst då detta 
var ett ganska stort irritationsmoment i Midnight Club 2 som Rockstar fick mycket 
kritik för. När jag röjde fram med Dodgen fick jag lite Midtown Madness-vibbar, vilket 
inte är helt fel. Pickupens enorma vikt och vridstarka Viper-motor gjorde det möjligt 
att köra på i princip vad som helst som stod i vägen och flytta det långt nog för att 
kunna fortsätta min vansinnesfärd genom San Diegos nattsvarta gator. 

Det mesta kring onlineläget är oförändrat sedan sist med stöd för åtta spelare 
samtidigt i staden och diverse olika spellägen. I Midnight Club 3: DUB Edition 
kommer mycket naturligtvis handla om att visa upp sina fantasifulla kreationer för 
polarna online. Ingen bil kommer att vara den andra lik då det kommer att finnas 
över 3000 olika stylingdelar att köpa till. Möjligheten att skapa sina egna race för 
bruk (både online och offline) finns också kvar. Med klara vibbar av Need for Speed 
Underground, Burnout 3 och Midtown Madness 3 och med DUB:s överinseende ser 
det tredje spelet i serien ut att bli det bästa hittills. Vi recenserar det i nästa nummer 
av Gamereactor. 

Bengt Lemne 


Gamereactor säger: Snabbt, snyggt och med en fantastisk mängd tuning och 
styling-möjligheter. Detta kan bli spelet som NFS: Underground 2 aldrig blev. 
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UTANNONSERAT - Beat Down: Fists of Vengeance 


Capcom utannonserade nyligen Beat Down: Fist of Vengeance till PS2, ett traditionellt 
beat em up av den gamla skolan (Double Dragon, Final Fight). Möjligheten att rekrytera 
nya medhjälpare och att byta utstyrsel för att undvika polisen låter intressant. 


Wipeout Pure 


Adrenalinstinn Wipeout-kompott till kommande PSP 


3 Format PSP [1 Utvecklare SONY CI Utgivare SONY [I Speltyp RACING «1 Premiär APRIL 


Lagom till sommaren så kommer äntligen en ny del i Wipeout-serien och denna 
gång till Sonys annalkande bärbara storhet, PSP. Sony har dock inte försökt ändra 
på ett vinnande koncept utan man har tagit de bästa elementen från de tidigare 
delarna, tillfört lite nytt material och precis som med Ridge Racer skapat lite av en 
best of-samling. 

Wipeout Pure kommer att innehålla en hel del olika lägen där time trial, single 
race och tournament alla känns igen. Zone Mode är dock ett nytt, spännande läge 
som lär sätta även den mest erfarne på prov. Där ska man navigera en bana utan 
möjlighet att sakta ner, och krockar man för många gånger så är loppet över. Det 
som gör det snäppet värre är att det går fortare och fortare ju längre tid du klarar 
dig. Spelet ser fantastiskt ut och banorna vi sett är mycket varierande i stil och 
utförande. Tropiska miljöer där man nästan väntar sig att Jack Carver ska dyka upp 
blandas med neonfyllda stadsmiljöer som säkert härbärgerar en och annan tre- 
bröstad kvinna. Själva intensiteten som är Wipeouts signum finns där i alla fall, 
speciellt när det går riktigt fort med de snabbare klassernas fordon. Totalt finns det 
åtta helt nya valbara fordon med olika köregenskaper och dessa kan tävlas med i 
tre ligor; Alpha, Beta och Classic, som var och en har fyra unika banor. Ordet 
”aaaahhhh!”, och kanske tätt följt av ordet ”krasch!”, är dock samlingsnamnet på 
dem alla. 

Väl på banan så går själva körandet smidigt till med en knapp för acceleration, 
och två för att antingen absorbera de powerups som ligger utspridda på banan för 
att förstärka din sköld, eller för att använda dem som vapen mot dina mot- 
ståndare. Och det finns en hel del powerups i spelet, från missiler och minor till 
temporär autopilot vilket innebär att man kan ta till många knep för att snuva 
motståndarna på vinsten. Pure är dock en återgång till det mer racingorienterade 
upplägget i seriens första del och mycket fokus har flyttats från vapnen. 

Men kanske det mest intressanta är ändå att man kan koppla upp sig via 
PSP:ns trådlösa nätverk, Wi-Fi, och spela mot sju andra racingfantaster. Även 
möjligheterna att kunna ladda ner nytt material i form av bland annat nya banor, 
skins och låtar gör att det pirrar i maggropen hos flera av oss racingtokiga på 
redaktionen. Förhoppningsvis kan vi berätta vad vi tycker om Wipeout Pure redan i 
nästa nummer. 

Lars Jensen 


Gamereactor säger: Möjligheten för nätverksspel och nerladdningsbart material 
låter lovande och grafiken, spelbarheten och Wipeout-känslan bådar gott. 


Wipeout Pure kommer att 
innehålla sex stycken helt nya 
banor samt sex stycken gamla 
klassiker från de tidigare spelen 

i serien. Bland annat finns Petters 
absoluta favoritbana med från 
Wipeout 2097; Valparaiso 


Förutom att ladda ner material kommer man att kunna byta tider och spöken med sina kompisar. 


Beta-test 


Gamereactor förhandstestar kommande spel 


>: MOVE TO 


- 


(KX MOVE TO 


I Lockdown ser man spelvärlden genom ett Metroid Prime-inspirerat, skottsäkert visir. En såhär på 
förhand onödig, grafisk gimmick som egentligen bara ser konstig ut. 


Rainbow Six: Lockdown 


Arkaddoftande vendetta med Clancys regbågsteam 


CI Format PC/PS2/XBOX «CI Utvecklare UBISOFT [1] Utgivare UBISOFT [3] Speltyp ACTION [3] Premiär 9 APRIL 


När Lockdown börjar befinner sig Ding och hans mannar i Sydafrika där landets 
president kidnappats. Uppdraget är att skjuta sig fram genom en rad nattsvarta 
parkeringsgarage, ut på gatorna i staden Pretoria och vidare in i huset där president 
Mbelu hålls fången. Det tar bara några sekunder att förstå att Lockdown på många 
sätt är ett annorlunda spel än sina föregångare och att Ubisoft valt att närma sig en 
mer lättillgänglig arkadbetoning och därmed lämnat det taktiskt komplicerade PC- 
arvet bakom sig. Till att börja med är grafikmotorn helt ny och Ding ser nu världen 
genom ett skottsäkert visir. Till förbättringarna rent grafiskt hör ett nytt system för 
realtidsrenderat ljus samt ännu större miljöer. Tillkommit har också Havoks senaste 
fysikmotor som gör det möjligt för Ding och hans mannar att skjuta sönder allt från 
parkerade bilar till bord, lampor och fönster. Den nya grafikmotorn är dock inte bara 
en förbättring utan tycks också ha inneburit en antal försämringar. Karaktärs- 
modellerna är till att börja med inte lika detaljerade och vapnen inte alls lika snyggt 
realistiska. 

Det har även skett förändringar i ordersystemet som tillsammans med den nya 
grafiken, den multinationella soldatstyrkan, det snabbare tempot, den nya handlingen 
och den tillförda dödsmetallmusiken gör Rainbow Six 4 till ett mer lättspelat och 
mindre strategiskt actionspel än tidigare. Zulu-systemet är borta och dina mannar 
arbetar nu mer självständigt. I den förhandsversion som vi testat är den artificiella 
intelligensen, framförallt för teambaserade orders, väldigt simpel och ofta reagerar 
ens medsoldater på fiendeeld först när de blir skjutna i huvudet. Befaller man dem 
att lägga nedtryckande försvarseld medan man själv avser att rycka fram händer det 
inte sällan att de skjuter ned i marken eller på varandra, en mycket märklig syn, inte 
minst då det fungerade så fläckfritt i Rainbow Six 3 och i Black Arrow. 

Trots en helt ny grafikmotor, tillförd Havoc-fysik och en spännande handling så 
kan jag inte rå för att jag är genomgående skeptisk till Lockdown även om det 
fortfarande finns tid kvar att fila på slutversionen. Det mer arkadaktiga upplägget 
rimmar illa på världens bästa taktiska actionspel. 

Petter Engelin 


Arkadmässig lättillgänglighet, skriptade moment, 
dödsmetallmusik och rastaflätor? Vad är det som händer med Rainbox Six? 


- Without Warning 


Without Warning är en ny titel ftån Core. Upplägget i sin enkelhet: terrorister har tagit över en kemisk 
anläggning och motangrepp sätts in. Genom att du får spela flera olika karaktärer och se handlingen 
från olika perspektiv hoppas Circle Studios skapa en känsla som påminner om TV-serien 24. 


Stronghold 2 


Storma borgar och skyffla skit i Fireflys tvåa 


[1 Format PC 1] Utvecklare FIREFLY STUDIOS 1] Utgivare TAKE RWO «3 Speltyp STRATEGI [3 Premiär APRIL 


- Eftersom vi är sena att ta klivet till 3D ville vi göra något extra av det, säger 
Simon Bradbury. Vi skapade olika vinklar som rakt uppifrån, från slottets torn (lord's 
view) och ett ”webkamera”-system runt om i borgen. Skiftet till 3D innebär också 
att striderna kan pågå i flera våningar inuti tornen, vilket är en väldigt viktig 
spelmässig förändring. 

Ett nyckelord till den största förändringen i Stronghold 2 är ära. Det har 
nämligen blivit en resurs som slottets herre måste samla. Genom att sysselsätta 
invånarna med fester, tornerspel och kyrkliga ceremonier tjänar du ära som kan 
omsättas i att skapa kraftfulla riddarenheter eller annektera någon by för att vinna 
resurser. Just systemet med olika områden som kan kontrolleras på spelplanen 
är också nytt. Det tillför en helt ny dimension till spelen och ger intressanta val i 
flerspelarmatcherna. Firefly Studios gör inget historiskt korrekt spel, men ägnar 
ändå mycket tid att få detaljerna rätt. Om du fäktas i en spiraltrappa i ett torn är 
det en enorm fördel att stå ovanför då man kan svinga svärdarmen fritt, vilket 
givetvis är viktigt att veta när man ska försvara sitt fort. En annan ny ingrediens är 
de avfallsrester som genereras och smittan som dessa skithögar skapar. Det gäller 
att bygga håll där avfallet kan samlas upp så att inte folket blir sjuka och du tappar 
ära. Dessutom finns det tio historiskt korrekta former av bestraffningar som du kan 
ta till när dina invånare blir kriminella. Bland dessa finns allt från skamstocken till 
piskstraff och för den mer brutale härskaren även hängning. 

- Något som jag tror att spelarna kommer att uppskatta väldigt mycket är 
editorn. Du kan givetvis ändra landskapet och förutsättningarna, men även skapa 
händelser med triggers och uppdrag. Ja, du kan skapa en hel kampanj om du vill, 
berättade Simon Bradbury. 

Stronghold 2 ser ut att bli ett av vårens absolut mest spännande strategispel 
och mängden av detaljer och finessrika enheter är enastående. Huvudfokus ligger 
fortfarande på belägringar och allt vad det innebär, men dessa såväl som simläget 
inne i borgen har byggts på och utvecklats. 

Bengt Lemne 


Firefly ser ut att ha lyckats klämma in massor av nyheter 
utan att för den sakens skull förstöra grundkonceptet. 


Det är lika viktigt att försvara sin borg som det är att 
storma fiendens. Vallgravar, brinnande stockar, sten- 
bumlingar — det finns många medel att freda sig med. 


Stronghold 2 utspelar på slutet av vikingatiden och den storvuxne vikingahövdingen Olaf har en 
stor roll i kampanjlägets story. 
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GRAN TURISMO A 


THE AREAL ORIVING SIMULATOR 


”LEASE DO TRY THIS AT HOME fun, 


100 CARS, 50 TRACKS; 1 REAL DRIVING SIMULATOR. anyone? 


ww.granturismoworld.com PlayStation.e 


Nintendo 


ser dubbelt 


Text Foto 


I januari 2004 berättade Nintendo för första gången om sin tredje pelare, 
maskinen som skulle kliva in någonstans mittemellan Gamecube och Game- 
boy Advance. Den visades sedan upp på E3-mässan i Los Angeles i maj 
månad för att lanseras i USA i november förra året tätt följt av Japan. Nu är 
det äntligen dags för oss i Sverige att ta del av vad de dubbla skärmarna har 
att erbjuda när Nintendo DS lanseras den 11:e mars. 
De senaste åren har varit både toppar och dalar för Nintendo. Deras 

+ Gamecube har halkat efter både Playstation 2 och Xbox ganska kraftigt i 

"Europa och USA, medan den är om möjligt ännu mer distanserad av 
laystation 2 i Japan, där Xboxen inte lyckats överhuvudtaget. Däremot är 
iameboy Advance en formidabel succé, som på fyra år sålt i över 65 miljoner 
e emplar. Det är givetvis fenomenet Pokémon som är motorn bakom de 
ara framgångarna och det är konstigt att företaget inte utnyttjat de små 
tren i större utsträckning på Gamecube. 
Rédaktionens första Nintendo DS damp ner i brevlådan samma dag som 
lanserades i USA och sedan dess har vi alla känt på de dubbla 


na i Metroig Pre blunters-demat Det känns som om Nintendo lyckats 
ned att göra DS annorlunda, men frågan är hur den nya funktionaliteten 

ttjas. De första spelen består till största delen av gamla koncept som 

ats mer eller mindre väl till två skärmar och touchscreen. I det här fallet 


är det nog lite av ett bekymmer för Nintendo att man valt att lägga sig 
mittemellan Gameboy och den nuvarande konsolgenerationen i kraft. De mest 
talangfulla teamen jobbar givetvis på de etablerade formaten och det kan vara 
svårt att få ihop team som är villiga att kliva ner ett steg när många andra rör 
sig till nästa generations konsoler. Risken är stor att spelutbudet därför inte blir 
lika rikt som till Playstation Portable där mycket av erfarenheterna från PS2- 
utveckling kan överföras direkt till PSP-spelen. Det som talar för Nintendo är 
hur väl DS har sålt i Japan där Nintendo DS varje vecka säljer betydligt bättre 
än Gameboy Advance. I USA har siffrorna imponerat även om de sjönk i 
januari och där har DS inte lyckats mäta sig med sin föregångares populäritet. 
Vad framtiden har att erbjuda de som satsar på Nintendo DS den 11:e 
mars vet vi inte så mycket om, men Nintendos klassiska spelserier verkar alla 
vara på väg. Även företag som Capcom, Electronic Arts, Konami, Sega och 
Ubisoft stödjer helhjärtat maskinen och det blir intressant att se när fler 
spelidéer som arbetats från grunden upp med Nintendo DS i åtanke börjar 
komma. Visserligen är det trevligt med nya tolkningar av klassiker, och visst är 
det kul när det talas om strategispel som Europa Universalis II, Red Alert och 
Ages of Empires samt Lucasarts klassiska äventyrsspel som skulle passa 
mycket väl till touchscreen. Vi behöver dock nya starka spelupplevelser som 
verkligen utnyttjar funktionaliteten, annars är risken stor att Nintendo DS 
hamnar i skymundan av den betydligt kraftfullare Playstation Portable 
framöver. 
Bengt Lemne 


Det spel vi ser mest fram emot till DS 


Utvecklare Utgivare Speltyp Premiär 

Ett av redaktionens allra mest efterlängtade spel just nu är utan tvivel det 
Symphony of the Night-doftande Castlevania DS. Vi fick det stora nöjet att 
spela igenom en kortare demoversion av spelet och det lämnade oss mycket 
imponerade. 

Castlevania till Nintendo DS har ännu inte fått någon undertitel, men det 
handlar om en uppföljare till det tredje Gameboy Advance-spelet Aria of 
Sorrow. Äventyret utspelar sig ett år efter händelserna i Aria of Sorrow och 
huvudperson är återigen Soma Cruz, åtminstone under den begränsade delen 
av spelet som var tillgängligt i demot. På den övre skärmen kan man välja 
mellan att ha en karta och en informationsskärm där man kan se vilken nivå 
man har, vilka magier och vapen som finns tillgängliga. Dock var inte meny- 
skärmen aktiverad i den version jag testade. Vapnen slumpades fram och det 
gick inte att samla erfarenhetspoäng. Även magierna slumpades fram. Det var 
inte speciellt kul att tvingas kämpa mot bossen med fällkniven, men nästa . 
omgång slumpades lyckligtvis det svarta bredsvärdet fram. Du kan åkalla själar 
genom att hålla in den högra axelknappen. Ett exempel var en gigantisk 
sparkande riddare. Mycket effektivt i trängda situationer och spelet kommer att 
innehålla en lång rad själar med olika effekter och förmågor. Magierna vi fick 


BR Reese 


pröva på inkluderade en studsande boll och ett skrikande demonhuvud. 

Demoversionen avslutades när man besegrade en flygande demon med 
två snurrande jätteklingor. För att göra detta fick jag först vandra så långt jag 
kunde åt höger för att aktivera en kraft som gör det möjligt att förstöra isblock 
med stylusen. På vägen träffade jag en hel del gamla bekantingar som 
huvudkastande skelett, vandrade döingar, Peeping Eye och den långhalsade 
klassiska White Dragon. När kraften var hämtad fick jag ta mig tillbaka till 
isblocken tidigare på banan. Med stylusen:- krossade jag sedan några block så 
jag kunde hoppa upp på dem. Väl uppe hämtade jag det magiska pentagram 
som gör det möjligt att besegra spelets första boss. Detta fungerar som så att 
du får se hur pentagrammet ska ritas och när du besegrat en boss har du ett 
antal sekunder på dig att rita pentagrammet på skärmen. Misslyckas du återfår 
bössen en viss' mängd liv och du får smiska upp den på nytt, lyckas du är 
bossen besegrad. 

Grafiken i Castlevania till Nintendo DS är fullständigt bedårande vacker. Allt 
från bildeffekten bakom Soma till animationerna när man besegrar fienderna, 
till magier och miljöer håller absolut högsta klass. Fullständigt briljant. Musiken 
och spelbarheten är naturligtvis som förväntat på topp. 


Tredimensionell Mario i två dimensioner 


Utvecklare Utgivare Speltyp Premiär 
NEW Super Mario Bros kommer spelmässigt mest att påminna 
om mästerliga Super Mario World, men också innehålla minispel 
till Vilka man ska nyttja tryckkänsliga skärmen på helt nya sätt. 
Trots spelmässiga nyheter som att Mario kan glida och göra 
bakåtvolterna från Super Mario 64, lovar Nintendo att de riktigt 
gamla fansen ska kunna känna igen sig. Bland annat gör 
eldbollarna comeback. 

Att NEW Super Mario Bros kommer att bli ett av enhetens 
absolut läckraste spel råder ingen som helst tvekan om. Den 
speciella stilen kallas för pseudo-3D och är vanlig tredimensionell 
grafik som bara visas från en vinkel. På det sättet sparas mängder 
av processorkräft och ger utvecklarna möjlighet att vräka på med 

fler effekter såsom sanslöst välanimerade fiender och jättelika 
bossar. Spelet har också vackra handmålade bakgrunder i samma 
stil som Super Mario World. Det mesta talar för att detta blir Marios 
bästa spel sedan Super Mario 64. Har du inga planer på att skaffa 
en Nintendo DS lär du få det när NEW Super Mario Bros släpps. 
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Charmig Lemmings-klon med Yoshi i huvudrollen 


Utvecklare Utgivare Speltyp 


Mario är en liten tandlös parvel igen, och den 
enda som kan föra honom till säkerheten när 
han är ute på vift är förstås hans gröna följe- 
slagare; Yoshi. I spelets olika sektioner är det 
antingen Mario som trillar ner från himlen, 
endast upplyft av tre bräckliga ballonger. Eller 
också är det Yoshi som vandrar på, helt 
omedveten om de hinder som ligger framför 
honom. 

I bägge fallen är det du och din styluspenna 
som måste hjälpa de båda genom att rita ut 
moln som leder till bonusprylar eller bort från 
faror. Men det blir mer komplicerat än så, och 


Premiär 


snart måste du både se till att figurerna hamnar 
rätt, att eventuella fiender oskadliggörs och att 
bonusföremålen plockas upp under tiden. Allt 
detta helt och hållet med.pekpinnen. Känslan 
blir lite som gamla Lemmings, fast förstås 
kryddat med genuin Nintendo-charm och 
dessutom på resande fot. : 

Det låter enkelt till att börja med, men som 
alla plattforms/pusselhybrider blir det snabbt 
svårt och därmed förstås också roligt. Yoshi 
Touch & Go ser både roligt och annorlunda ut, 
det enda egentlliga frågetecknet är väl huruvida 
det håller i längden. 


Mario tar plats bakom ratten igen 


Utvecklare Utgivare 
Speltyp Premiär 


Multiplayer är nyckelordet i Mario Kart DS. Rykten 
talar om att upp till 32 personer kommer att kunna 
deltaga i hissnande lopp. Annars är en av de 
största nyheterna faktiskt att man skippar nyhet- 
erna från Double Dash. Glöm alltså dubbla förare 
och udda fordon, här är det klassisk kart-action 
som gäller och möjligheten att hoppa är tillbaka. 
Förutom att spelet ser mycket lovande ut-är 

"det också det i särklass snyggaste till DS. Banorna 

utspelas fortfarande i klassiska Mario-miljöer. 
Glädjande nog tänker Nintendo inkludera favoriter 
från samtliga tidigare Mario Kart-spel och har 
redan visat upp-en tredimensionell version av 
banan Mario Circuit 1 från det allra första Super 
Mario Kart. Mario Kart DS kan mycket väl bli 
Marios bästa spel på fyra hjul hittills: 


SR 


Utvecklare Utgivare Speltyp 
Premiär 


Nintendo har förmodligen tänkt på alla pälsaller- 
giker då de påbörjade utvecklingen av Puppy 
Times, tidigare kallat Nintendoggs, till DS. Spelet 
går nämligen ut på att fostra tre små söta valpar 
och lära dem allt en liten hund behöver kunna. 
Spelaren ropar kommandon i den inbyggda mikro- 
fonen och lär på så sätt sin valpar olika nya trick. 
Genom att använda stylusen kan du klappa och 
klia valparna, samt kasta bollar eller frisbees. 
Spelet kommer också att bjuda på någon form av 
trådlöst flerspelarläge, men riktigt hur det ska se ut 
vet vi inte. Mikael Hundberg fnissar av förtjusning. 


Utvecklare Utgivare Speltyp 
Premiär 


Ta ett stycke Robinson Cruse, en gnutta MacGyver 
och så en rejäl nypa Hajk. Blanda med ett spel- 
upplägg som påminner om både Ico, Zelda och 
det underskattade SOS: Final Escape. Resultatet är 
Lost in Blue, Konamis överlevnadssimulator som 
ger en ny innebörd åt ”survival horror”. Platsen är 
en öde ö där två ungdomar blir strandsatta. Utan 
några moderna hjälpmedel blir det till att klara sig 
på det som finns. Bygga en pilbåge av en trädgren 
och tvinnade rötter, försöka göra upp eld på 
indianvis och på något sätt ta sig därifrån. De två 
karaktärerna måste också samarbeta för att ta sig 
genom dagens strapatser, så givetvis måste du 
försöka fixa den sociala biten också. Ett annor- 
lunda spel med ett tempo som kommer att lämpa 
sig för bärbart spelande. 
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Utvecklare Utgivare 
Speltyp Premiär 


Tetsuya Mizuguchi är lite av en husgud på 
Gamereactors redaktion. Det blir man genom att 
skapa spel som Sega Rally och Rez. Hans nya 
studio Q Entertainment ligger bakom Meteos, ett 
innovativt och spännande pusselkoncept där du 
ska para ihop olikfärgade block genom att flytta 
dem vertikalt efter det att de fallit ner på skärmen. 
Lyckas du ordna en horisontell rad med tre block 
skickas de och allt som befinner sig ovanför iväg 
med en raket. På den övre skärmen ser du vilka 
meteoriter som är på väg ut i rymden och det kan 
hända att de faller tillbaka om raketen tvingas bära 
för tung last. Låter komplicerat men ack så roligt. 


Zoo Keeper är vad Tetris var för Gameboy 


Utvecklare Utgivare Speltyp Premiär 


Få genrer är så väl lämpade för bärbart spelande som pusselspel och få 
pusselspel är så underhållande som Zoo Keeper. I korta drag gäller det att 
på tid para ihop lejon, krokodiler, apor och pandor med varandra ur ett 
stort virrvarr av åtta olika exotiska djur. Tack vare styluspennan blir det 
möjligt att blixtsnabbt göra sina val över hela skärmen, vilket gör spelet 
perfekt för en enhet som Nintendo DS. 

Zoo Keeper är lättbegripligt och enkelt men tar en livstid att bemästra 
och precis som andra bra pusselspel har det näst intill oändlig hållbarhet. 
Det går också utmärkt att spela två personer trådlöst mot varandra med en 
enda kassett. Vad som talar emot Zoo Keeper är att det trots allt bara är en 
betalversion av klassiska Bejeweled, vilket går att spela gratis överallt på 
nätet. Men sin PC kan man ju inte ta med överallt och sammantaget är 
Puzzle Zoo ett absolut måste för varje Nintendo DS-ägare. 

Jonas Mäki 


Gnugga, gnugga och mera gnugga 8/10 


Utvecklare Utgivare Speltyp Premiär 


Den tryckkänsliga skärmen är både styrkan och svagheten i efterlängtade uppföljaren 
till Wario Ware. Samtidigt som den ger helt nya dimensioner, har Nintendo valt att 
helt skippa styrkryss och knappar. Det har resulterat i ett underhållande spel, men 
med en klart sämre variation i grenarna än hos föregångaren. Man får känslan av att 
Nintendo förlitat sig på att det ska vara så kul att gnugga stylusen mot skärmen att 
man inte riktigt ansträngt sig för att göra alla minispel så bra som de var I originalet. 

Lyckligtvis är de flesta minispelen lika genialiska som alltid och man bombarderas 
i hektiskt tempo av närmare 200 nya grenar. Inom den korta tidsramen av några få 
sekunder gäller det att göra oväntade saker som att rulla toapapper från en toarulle 
eller skiva gurka och dra i giraffhalsar. Precis som i föregångaren finns också gott 
om Nintendo-nostalgi med minispel baserade på allt från Zelda och Metroid till min 
favorit Punch-Out. Några grenar spelas också med hjälp av din röst och den 
inbyggda mikrofonen. 

Visst har Wario Ware Touched sina stunder och det är väldigt underhållande 
framförallt de första timmarna. Det kommer dock aldrig att bli samma klassiker som 
originalet. Man tröttnar helt enkelt för snabbt på den bristande variationen där runt i 
en tredjedel av grenarna går ut på att man ska gnugga stylusen lodrätt eller vågrätt. 
Om bara en dryg månad kommer Wario Ware: Twisted till Gameboy Advance och ska 
du bara ha ett Wario Ware i år så satsa på det. Det är mycket bättre. 

Jonas Mäki 
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"ACTION PUZZLE! GAME 


En rörmokare på två skärmar i tre dimensioner 


Utvecklare Utgivare Speltyp Premiär 


; 


Spelet som definierade tredimensionella plattformspel är tillbaka, komplett med 
nya spelbara figurer, 30 nya hemliga stjärnor samt mängder av upplåsningsbara 
minispel. Allt är dock inte frid och fröjd i Svampriket. Som en följd av att 
Nintendo DS inte har analogspak saknar Super Mario 64 DS den där fulländade 
kontrollen originalet hade. 

Trots detta är Super Mario 64 DS fantastiskt underhållande och erbjuder en 
spelmässig variation som än idag är svårmatchad. Att beträda prinsessans 
Peach slott är fortfarande ren magi och innan man hittat alla 150 stjärnor samt 
besegrat Bowser har spelet bjudit på fler speltimmar än de flesta rollspel. I ett 
försök att modernisera själva äventyret har Nintendo lagt till Yoshi, Luigi och 
Wario som spelbara figurer med olika egenskaper. Det ger lite mer variation till 
banorna, även om det bitvis märks att spelet inte var tänkt att spelas med 
någon annan än Mario. Spelkontrollen är inte lika bra som förr och vissa delar 
känns föråldrade. De genuint bra idéerna, alla härliga banor och den allmänt 
höga kvalite-ten överskuggar dock bristerna. Super Mario 64 DS bör inte 
saknas i någon nybliven Nintendo DS-ägares samling. 

Jonas Mäki 
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Sega innoverar och gör det bra 


Utvecklare Utgivare Speltyp Premiär 


Såklart att det ska Sega till för att visa vad Nintendo DS verkligen går för. Digital kärlekshistoria för dokusåpa-generationen 


Med sin speciella grafiska stil, det helknäppa soundtracket, den sanslösa 
storyn och de totalt vansinniga minispelen är det Project Rub (Feel the 
Magic i USA) du ska satsa på till din nyinköpta DS. Allt handlar om dröm- 
tjejen. För att få hennes uppmärksamhet går du med i Bunny-men, en 
grupp karlar iförda kaninöron som utför halsbrytande akter. 

Därefter bär det av på en galen resa som bland annat inkluderar att ge 
en segelbåt vind i seglen genom att blåsa på Nintendo DS-mikrofonen, 
cykla enhjuling medan man undviker hajar, skjuta iväg fotgängare med 
katapult från lastbilsflak, skrika efter uppmärksamhet och bowla omkull 
folk som väntar på bussen. Project Rub är bland det knäppaste och 
roligaste jag spelat. Hade det inte varit för att spelet är oförskämt kort 
hade betyget varit ännu högre. 

Jonas Mäki 


Utvecklare Utgivare Speltyp Premiär 


Sprung är ett datingspel, bjuder på en riktigt charmig kärlekshistoria och är 
riktat till både tjejer och killar. Spelet utspelas på en skidort där man ikläder 
sig rollen som tvålfagre Brett eller megababen Becky. Tillsammans med 
dem och deras kompisar gäller det sedan att ha kul och förhoppningsvis 
vinna någons hjärta. 

Sprungs interaktivitet sträcker sig aldrig längre än till att välja svarsalter- 
nativ och rent grafiskt består det bara av stillbilder samt primitiva anima- 
tioner med ansiktsuttryck. Jag hade trots detta oväntat nog kul med 
Sprung. Dialogen är välskriven och slår träffsäkert an på känslosträngarna, 
ackompanjerat av välvald musik. Sprung passar absolut inte alla, men helt 
utan förtjänster är det inte. 
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Vi skäms -å Namcos vägnar 


Utvecklare Utgivare Speltyp Premiär 


Namcos fenomenala bilspel har aldrig varit sämre än på Nintendo DS. Faktum 

är att detta till stor del faktiskt är helt ospelbart då usel grafik och bedrövlig 

spelkontroll utgör grundstommen. Glöm spelseriens patenterade fartkänsla 

eller den fantasirika och snygga grafiken. Glöm även breda asfaltssladdar och 

hissande omkörningar. Vad Ridge Racer DS bjuder på är seg, ful, tröttsamt 
slarvig navigering genom samma lågupplösta och färgfattiga banor från det 
"fem år gamla Ridge Racer 64. 

- Som alla andra spel utnyttjar Ridge Racer DS den tryckkänsliga skärmen, 
dock på ett snudd på idiotiskt sätt. På den undre skärmen visas ratten i bilen 
Som man sedan kan styra genom att gnugga styluspennan mot den och 

därmed ändra bilens riktning. Så vad du än gör, undvik Ridge Racer DS. 
Petter Engelin 
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Recensioner 


Storyn är suggestiv, bättre 
berättad och mer personlig 
än tidigare och man får följa 
med Sam och Third Echelon 
jorden runt för att upprätthålla 
den sköra maktbalansen. 


Information 


Plattform PC, Gamecube 
Xbox, Playstation 2 


Plus Oerhört spännande, 
fantastiskt snyggt, 
utmanande och väldigt 
innehållsrikt. 

Minus Aningen linjärt 


Splinter Cell: Chaos Theory 


Betygsnyckel 


Tystare, snabbare och starkare än någonsin. Kungen av smyg är tillbaka! 


Förutom obehaget då allt blod samlas 
i huvudet är det faktiskt inte speciellt 
obekvämt att hänga så här. Mörkret 
omfamnar mig på ett sätt som jag sedan 
länge lärt mig uppskatta. Röken från de 
billiga cigaretterna når mig redan innan 
jag hör fotstegen. Vakten kommer sakta 
emot mig. Över hans axel hänger den 
laddade, men säkrade Kalasjnikoven. 
Den här mannen kommer att dö om 
exakt tolv sekunder, hans nacke kommer 
att brytas på mitten innan han ens 
hunnit uppfatta vad som hänt. Jag vet 
att han tänker på det där som han såg 
igår natt under samma vaktrunda. De tre 
gröna ögonen i mörkret. Min mörker- 
kikare. 

Asien vibrerar av onda aningar och 
nervösa avtryckarfingrar. Japan, Korea 
och Kina håller på att dras närmare en 


konflikt som riskerar att utlösa en 
katastrof. Eller är det någon annan 

som lurar i bakgrunden och spelar ut 
länderna mot varandra? Sam Fisher och 
Third Echelon kopplas in då situationen 
börjar urarta. Efter hand nystas en 
internationell komplott upp som i ena 
ändan har ett knippe kärnvapen i fel 
händer och i den andra vår egen 48- 
åriga superspion. Chaos Theorys inne- 
håller tio uppdrag som uppfriskande 
nog kan spelas på ett antal olika sätt. 
Vi kommer att få följa med till Asien, 
USA och Europa och hela tiden kämpa 
mot klockan för att hindra den asiatiska 
krutdurken att explodera. 

För att klara av alla nya utmaningar 
har Sam begåvats med nya förmågor 
och hjälpmedel. Han kan numer utföra 
ett antal nya, halsbrytande dödliga 


manövrar. Visst är det otroligt coolt när 
man får till en av de mer avancerade 
övningarna och ser en intet ont anande 
terrorist få en högerkänga i nackroten, 
men den stora nyheten är ändå kniven. 
Stor är kanske fel ord, det handlar om 
en ordinär attackkniv, men den är 
extremt användbar. Det går utmärkt att 
skära sig igenom tunna saker som 
tältduk eller japanska pappersväggar. 
Istället för att alltid behöva smyga upp 
bakom en fiende som man ville 
”neutralisera” tyst tar man nu bara fram 
kniven och saken är biff. Chaos Theory 
är sanslöst välgjort, mer dynamiskt, 


valfritt, spännande och innehåller en mer 


gripande och begriplig handling. De nya 
färdigheterna, vapnen och den nytill- 
komna kniven gör tillsammans med 
större och mer varierade miljöer samt 
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Star Wars: Republic 
Commando 


Slätstruket rymdkrig med Rainbow Six-komplex 


Chaos Theory bjuder på en visuell upplevelse som lätt kan jämföras med spel som Doom 3 och The 
Chronicles of Riddick. Ubisoft Montreal har skapat ett renderingsystem som de själva kallar Geo-texturing 
som påminner om en kombinerad effekt av bump och normal mapping som får släta texturer att se 
skrovliga ut för att sedan kunna belysa dem i realtid som om de vore tredimensionella polygonobjekt. 


smartare fiender att Chaos Theory 
känns både svårare, mer levande och 
inte lika förutbestämt som i 
föregångarna. 

Splinter Cell: Chaos Theory är också 
en riktig flerspelarfest. Spelet har två 
huvudlägen för onlinespel. Det första 
känner vi igen från Pandora Tomorrow 
och släpper lös ett gäng listiga spioner 
mot en flock vrålande legosoldater. De 
båda sidorna är spelmässigt helt olika, 
så till den milda grad att man spelar 
spionerna från en Splinter Cell-aktigt 
tredjepersonsvy medan legosoldaterna 
ser världen ur en mer traditionell första- 
personsvy. Soldaterna har en hel hög 
med avancerade vapen och trots att de 
saknar spionernas mörkerkikare så kan 
de med sina rörelsedetektorer upptäcka 
en oförsiktig spion snabbare än han kan 
säga Goldfinger. Spionerna däremot kan 
tassa tyst på tå och använda de flesta 
av Sam Fishers viga hopp och manö- 
vrar. Det här multiplayerläget är känsligt 
för obalans och kräver mer av spelarna 
än vad traditionella Death Match- 
sessioner gör. Speciellt spionerna som 
inte har en uppsjö av maxad hårdvara 
och flera ton av bly måste passa sig 
noga för att ha en chans. Trots det så 
blir matcherna långa, böljande och 
speciellt kul är det att man kan välja 
sida efter sin egen spelstil; finessrikt 
smygande eller råbarkat max-ös. 

Det andra flerspelarläget fokuserar 
mer på samarbete mellan två eller flera 
spioner. Här kan man använda riktigt 
läckra och nyskapande manövrar för att 
hjälpa varandra att ta kål på fiender eller 
för att ta sig över hinder som hade varit 
helt omöjliga att bestiga själv. Hela 
multiplayer- och onlinedelen känns väl 


genomtänkta och är snyggt utförda. Det 
känns gediget att Ubisoft satsat på helt 
separata delar för det här och inte bara 
kastar samman ett antal spelare enligt 
ensamkampanjens spelmodell. 

Tekniskt sett är Chaos Theory ett 
fantastiskt spel. Grafiken är fullständigt 
lysande och innefattar alla nya grafiska 
godbitar man kan tänka sig. Våta väggar 
glänser sunkigt snyggt och tillsammans 
med dynamiska ljuskällor och en perfekt 
bumpmapping skapas en mer suggestiv 
atmosfär än någonsin tidigare. Spelet 
ser bäst ut till PC men Xbox-versionen 
är inte alls långt efter. Playstation 2- 
spelet är grafiskt sett den klart 
simplaste versionen av de tre men 
imponerar fortfarande mycket tack vare 
Ubisofts banbrytande Geo-texturing- 
system. Till skillnad från Pandora 
Tomorrow är inget av spelen en ned- 
bantad och fördummad version av ett 
strålande spel utan optimerade versio- 
ner, specialsydda för respektive 
plattform. 

Det enda som går att gnälla på är 
ljudet som både hade kunnat hålla 
högre kvalitet rent tekniskt och det hade 
även kunnat vara bättre mixat och mer 
detaljrikt. Totalt sett är Splinter Cell: 
Chaos Theory ett fullkomligt strålande 
spel och jag tycker härmed att Ubisoft 
slutgiltigt knyter en stor, fet råbands- 
knop på Snake. Mörkret är din vän och 
2005 finns det bara en kung av smyg; 
Sam Fisher. 

Martin Forsslund 
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Grafik 10 Spelbarhet 3 Ljud & Hållbarhet 3 
Jag har köpt en svart våtdräkt 


Plattform PC/Xbox Utvecklare Pandemic/Lucasarts Utgivare Lucasarts. Speltyp Action 
Premiär Ute nu Antal spelare 1-16 (online) Testad version PC, PAL/Xbox, PAL Rek. ålder 16 år 


Vad får man om man korsar Rainbow 
Six 3 med Star Wars: Jedi Academy? 
Lucasarts hade hoppats på ett full- 
proppat rymdepos fyllt med läcker 
ordergivning, strategiska actionmoment, 
patentered Lucas-atmosfär och god 
variation. Tyvärr gick själva parnings- 
akten åt pipsvängen och resulterade i 
en något bångstyrig bastard med klara 
anpassningsproblem. Star Wars: 
Republic Commando är en besvikelse 
och ett sämre spel än alla de förebilder 
som Lucasarts ambitiösa designers 
haft. 

Äventyret utspelar sig mellan 
handlingarna i de andra och tredje 
episoderna och spelaren axlar rollen 
som benhård, republikansk stridsklon, 
redo för intergalaktisk krigsföring. Med 
sig har man hela tiden tre medhjälpare, 
tre kloner av likartat fabrikat fast med 
enskilda specialiteter och förmågor. 

Mycket av det spelmekaniska 
kretsar kring att ge dessa tre med- 
hjälpare enkla order utmed banorna och 
ofta adressera dem speciella uppgifter 
som bombardering och understödjande 
snipereld. På förhand såg Lucasarts 
och Pandemic ut att ha skapat ett lika 
innovativt som enkelt system för detta. 
I färdigt skick är det dock ordersyste- 
met och den extremt enformiga ban- 
designen som drar ned helhetsbetyget 
till en sömnig sexa. Varje uppdrag 
kretsar kring samma typer av orders 


och i slutändan blir de tre medhjälparna 
bara tröttsamma bromsklossar. 
Uppdragen och banorna i Republic 
Commando är helt linjära och det 
handlar alltid om att ta sig från punkt A 
till punkt B på det enda möjliga sättet. 
Detta upplägg borde innebära att spelet 
istället innehåller ett intensivt och väl- 
implementerat berättande och massor 
av läckra, skriptade sekvenser. Så är 
det dock inte. Skriptade sekvenser 
liksom mellansekvenser finns, men de 
blir allt färre ju längre in i spelet man 
kommer vilket avslöjar en tydlig brist på 
engagemang från utvecklarnas sida. 
Ytterligare minuspoäng för Republic 
Commando för korkade fiender, mörk 
och fantasifattig bandesign och genom- 
gående tråkiga vapen. Inte blir det 
bättre heller av att spelet är alldeles för 
kort och egentligen inte bjuder på 
speciellt mycket återspelningsvärde. 
Hade det inte varit för en mycket 
atmosfärisk start, stabila röstskåde- 
spelare och välgjord grafik hade jag 
tvingats att ge Star Wars: Republic 
Commando underkänt. Nu nöjer jag mig 
med att kalla det medelmåttigt, men det 
hade kunnat bli så mycket mer. 
Petter Engelin 
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Grafik & Spelbarhet 5 Ljud 5 Hållbarhet 5 
Yoda har somnat för länge sen 


PC-versionen av Star Wars: Republic Commando är bättre och lider inte av instabil skärmuppdatering 
eller långa laddningstider i samma utsträckning som Xbox-spelet. 


Information 


Plattform Gamecube 


Plus Superb variation, 
bra spelkontroll, 
underbar teknik, 
väldigt atmosfäriskt, 
innehållsrikt och sjukt 
läskigt. 


Minus Jag sover med 
lampan tänd numer. 


esident Evil 4 


Resident Evil 4 är det absolut snyggaste spelet till 
Gamecube hittills och ett av de snyggaste spelen 
till denna konsolgeneration. Snyggast är kapitlet 
då Leon kämpar sig igenom ett rum av lava eller 
då han besöker den onda sektens slottsruiner. 


Capcoms fjärde del är ett innovativt och panikslaget mästerverk 


Paniken kommer inte längre krypande. 
Rädslan byggs inte längre upp av en 
föraning, ett avlägset stön eller vetska- 
pen om att något kan komma att 
attackera. Nej, den här gången är 
paniken istället konstant och hela tiden 
närvarande. Jag trängs av sju anstorm- 
ande, raseridrabbade spanska bönder 
med nyvässade vedyxor. Jag backar 
stressat över torget i byn och försöker 
krampaktigt ladda om min 9mm pistol. 
Skotten räcker inte, tiden räcker inte, 
omgivningen rymmer inga gömställen. 
Yxorna kastas mot mig och trots att jag 
siktar noga och väljer mina skott med 
noggrannhet så riktigt känns det hur livet 
rinner ur mig. Två av dem attackerar 
samtidigt, en av dem försöker bita mig 
medan den andre slår mig över halsen 
med sin yxa. Paniken får mig att skrika i 
TV-soffan, håren på armarna är sedan 
långe resta och pulsen har redan nått sin 
maxhastighet. Välkommen till den nya 
tidens skräckspel, välkommen till 


Resident Evil 4! 

Det är på tiden att begrava den stela 
gammaldags skräckgenren och 
omfamna Capcoms nyuppgrävda dystra 
actionskräckis. Vad Capcom har gjort i 
och med Resident Evil 4 är lika vågat 
som oväntat från företaget som gjort sig 
kända för sin vägran att förändra ett 
vinnande koncept. Två tydliga exempel 
på detta är givetvis Street Fighter- och 
Mega Man-serierna som, i princip, sett 
likadana ut i över 15 år. Att Resident Evil 
4 då skulle komma att bli ett så pass 
annorlunda spel än sina föregångare 
kom som en chock för mig, en rysligt 
härlig sådan. 

Äventyret ut spelar sig två år efter 
händelserna i Code Veronica och vi får 
än en gång axla rollen som Leon S 
Kennedy från det andra spelet i serien. 
Han är idag inte längre polis utan 
specialagent utsänd på ett hemligt 
uppdrag någonstans i Europa där den 
amerikanska presidentens dotter kid- 


nappats av en mystisk sekt. Det går 
snart upp för Leon att de extremt 
fientliga byborna lyder ett högre 
kommando och att Ashleys kidnappning 
är bara en liten del av en stor, spänn- 
ande konspiration. 

Det låga tempot, de långsamma 
fienderna och de lite väl förutsägbara 
pusslen från tidigare spel i serien är som 
bortblåsta. Istället får vi i Resident Evil 4 
till att börja med en betydligt mer 
dynamisk spelkontroll, ett avsevärt 
mycket högre tempo och ilsnabba, 
tokarga bybor utrustade till tänderna 
med allt från motorsågar till välslipade 
jordbruksredskap. Överlevnad har aldrig 
varit svårare i något annat spel och 
skräckkänslorna framkallas i Resident 
Evil 4 på andra sätt än vad vi är vana 
vid. Den ängsliga aningen om vad som 
komma skall, de avlägsna stönen och 
det metalliska klankandet har bytts mot 
panik. Ofta anfaller fem, sex eller fler 
bybor på samma gång vilket tvingar 


En 2:a åsikt 


( 9/10 
Jesper Karlsson 


Project Snowblind 


Smaskigt action-ihopkok med Deus EX-gener 


Plattform PC, PS2, Xbox Utvecklare Crystal Dynamics Utgivare Eidos Speltyp Action 
Premiär Ute nu Antal spelare 1-16 (online) Testad version Ala, PAL Rek. ålder 16 år 


Leon att fly eller skjuta sig fri från de 
fradgatuggande bönderna. Man blir hela 
tiden trängd, utsatt och jagad vilket 
känns både läskigare och fräschare än 
det vi vants oss vid. 

Resident Evil 4 är ett renodlat 
actionspel, inget annat. Den största 
spelmässiga nyheten förutom de nu helt 
3D-renderade miljöerna och den fria 
spelkameran är den nya spelkontrollen. 
Man styr Leon som vilken actionhjälte i 
tredjeperson som helst med undantaget 
för den bevarade springknappen. När 
man använder något av spelets många 
vapen ändras perspektivet till en 
närmare vy strax ovanför Leons axel. 
Själva skjutandet är också betydligt mer 
intuitivt och roligare i Resident Evil 4 än i 
något tidigare spel i genren. Detta tack 


vare ett obligatoriskt rödpunktssikte som 


medföljer vid inhandlandet av spelets 
samtliga vapen. Man behöver nu inte 
längre gissa vilken av fienderna man 
träffar eller var då man skjuter utan kan 
precisionsskjuta bybornas huvuden, 
knäskålar eller armar beroende på 
vilken effekt man vill framkalla. 
Miljöerna i Resident Evil 4 känns lika 
ogästvänligt äckliga som fräscha. De 
mörkgrå källarkorridorerna har bytts ut 
mot bruna, smutsiga, isolerade småbyar, 
mörka gravgårdar, dimmiga, fuktiga 
skogar och ödelagda kråkslott. Den 
klaustrofobiska känslan från de tidigare 
spelen skapas inte längre av trånga 
miljöer och bångstyrig spelkamera utan 
av intensivt tempo, en tät atmosfär och 
massor av anstormande fiender. Varje 
miljö, varje del av spelet påverkas av 


Så snart Leon fritar Ashley och 
fritagit henne gäller det att hålla 
koll på två stycken livmätare. Om 
Ashley dör är äventyret över och 
Leon måste därför hela tiden 
tänka ett steg längre och gömma 
henne i containrar eller be henne 
ta några steg bakåt när han 
närmar sig nästa del av byn. 


dygnsrytm likväl som av det dynamiska 
vädret. Det händer ofta att regnet börjar 
piska ned när natten är som mörkast, 
bara för att försvåra Leons letande 
ytterligare. 

Den visuella likväl som den 
spelmässiga variationen är fantastisk 
och Resident Evil 4 är utan tvekan det 
överlägset snyggaste spelet till Game- 
cube, jag skulle vilja gå så långt och 
säga att detta är ett av de snyggaste 
spelen någonsin rent estetiskt. Enorma 
miljöer befriade från laddningstider 
spänner över en visuellt varierad 
spelvärld som överträffar alla mina 
förväntningar. Allt från animations- 
arbetet till karaktärsmodellerna, textu- 
rerna, effekterna och framförallt den 
övergripande, extremt detaljrika desig- 
nen är av absolut toppklass. Bossarna 
är snillrikt formgivna, utmanande och 
oftast gigantiska i storlek och mellansek- 
venserna som renderats från spelets 
egen grafikmotor är i samma höga klass 
som de i Metal Gear Solid 3: Snake 
Eater. 

Med Resident Evil 4 är skräckgenren 
pånyttfödd. Capcom bjuder på en 25 
timmar lång, underbar upplevelse olik 
någon annan. Äger du en Gamecube så 
är det här ett måste och om du inte äger 
en Gamecube så är Resident Evil 4 det 
absolut bästa skälet att skaffa en. 

. Petter Engelin 
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Grafik 10 Spelbarhet 10 Ljud 9 Hållbarhet 9 
Årets hittills tveklöst bästa spel 


Den 23:e augusti 2065, Hongkong. En 
mörk och krigshärjad framtid där de 
allierade frihetsarméerna slåss mot en 
destruktiv regim. Du axlar rollen som 
Nathan Frost, patriotisk och djärv 
löjtnant i de allierades styrkor som dör 
efter en kraftig granatexplosion. 
Uppvaknandet sker knappt två dygn 
senare, du har då genomgått en 
experimentell procedur som får 
Robocop att likna Teskedsgumman och 
är rustad för fortsatt krigande med en 
vapenarsenal som heter duga. 

Crystal Dynamics, mest kända för 
Soul Reaver/Legacy of Kain-spelen, 
påbörjade utvecklingen av Project 
Snowblind som ett fristående fortsätt- 
ning till Ilon Storms Deus Ex: The 
Invisible War. En bit in i utvecklingen 
beslöt sig dock förläggaren Eidos för att 
produkten kunde stå på egna ben och 
så fick det bli. 

Snowblind lånar element från Deus 
Ex, Half-Life, Halo, Perfect Dark och 
Max Payne. Frosts nya förmågor gör 
det möjligt att se genom väggar, bli 
osynlig under en kort stund, motstå 
fiendeeld med hjälp av en ballistisk 
sköld och sakta ned tiden. Detta 
tillsammans med den smått vansinniga 
mängd skjutvapen som Crystal 
Dynamics stoppat in i spelet gör 
Snowblind till ett litet paradis för den 
actionstinne. Fem eller sex uppdrag in i 
äventyret utrustas Frost med nya 
färdigheter och kan då köra flera olika 
fordon samt programmera om 
fiendernas robotsoldater och använda 
dem till sin fördel. Ungefär här är spelet 
som allra bäst och att undvika värme- 
sökande missiler med sin militärjeep är 
ett av roligaste momenten i hela spelet. 

Project Snowblind startar lite 


försiktigt men växer till ett riktigt 
underhållande och väldigt genom- 
arbetat actionspel. Tempot är oftast 
väldigt bra men övergår stundtals till 
frenetiskt kaos. Spelbarheten innehåller 
en viss dynamik även om spelets 
struktur är ultralinjär. Beträffande det 
visuella är Snowblind en uppvisning i 
grym teknik. Alla tre versionerna av 
spelet är väldesignade, effektfyllda och 
tekniskt kompletta med vansinnigt korta 
laddningstider och superstabil skärm- 
uppdatering. Tillkommer gör ett välgjort 
16:9-läge och en hel del trevliga 
partikeleffekter. 

Flerspelarläget i Snowblind är lika 
genomarbetat som dess vapenarsenal. 
Upp till 16 spelare kan mötas på någon 
av spelets 12 banor och stödet för 
online-spel i alla tre versionerna är 
väldigt välgjort. 

Project Snowblind är dock allt annat 
än originellt och stjäl ibland lite för 
många idéer från spel som Half-Life och 
Half-Life 2 för att det ska kännas helt 
klockrent. Kontrollen är också bitvis lite 
stel och ibland är miljöerna väl begräns- 
ade och trånga. Resultatet är trots 
några mindre minus ett förvånansvärt 
lyckat actionhopkok. 


Petter Engelin 
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Grafik 8 Spelbarhet 8 Ljud 7 Hållbarhet 7 
En vansinnig orgie i roliga vapen 


Ett av de roligare vapnen i Project Snowblind är Crystal Dynamics fiffiga variant på antigravitations- 
geväret från Half-Life 2. Med denna kan Nathan bland annat slita vapen ur händerna på sina fiender. 


Recensioner 


Gran Turismo 4 är utan tvekan det snyggaste 
Playstation 2-spelet hittills. De 700 olika 
bilmodellerna är vansinnigt detaljerade och 
banorna ser näst intill fotorealistiska ut. 


Information 
Plattform Playstation 2 


Plus Oerhört innehållsrikt, 
varierat och med 
fantastisk grafik. 

Minus Saknar realtids- 
deformering, bra 
Al och ett onlineläge 


Gran Turismo 4 


Massor av bilar och massor av banor men onlineläget och bra Al saknas 


Det spelar ingen roll att Gran Turismo 
inte utvecklats i takt med tiden. Det 
kommer att sälja galet mycket ändå och 
en stor mängd köpare kommer glatt leva 
i tron att de spelar ett revolutionerande 
racingspel utan motstycke. Det vet 
Sony, Polyphony och det vet naturligtvis 
spelets producent; Kazunori Yamauchi. 
Den som säger att Sony varit lite kaxiga 
inför Europa-releasen av Gran Turismo 4 
begår en straffbar underdrift i klass med 
att säga att gubben Hussein varit lite 
småbusig under sin tid som Iraks 
envåldshärskare. 

Polyphonys fjärde racingsimulator 
har skjutits upp inte mindre än sju 
gånger de senaste 18 månaderna innan 
den nu äntligen når butikshyllorna och 
trots att vägen dit inneburit att spelet 
bland annat blivit av med det hett 
efterlängtade onlineläget är Sony 
fortfarande lika överdrivet självsäkra. 
Kazunori Yamauchi skrev för inte så 
länge sedan i ett internationellt press- 


meddelande att Gran Turismo 4 kommer 
att utveckla och förändra racinggenren 
på samma banbrytande sätt som det 
första spelet gjorde för sju år sedan. 

Jag är ledsen att behöva säga det 
Yamauchi, men i det fallet har du fel. 
Gran Turismo 4 är ungefär lika ban- 
brytande som Tekken är realistiskt och 
bör på inga sätt beskrivas med uttryck 
som milstolpe eller revolution. Faktiskt 
inte ens med ordet evolution. Med det 
inte sagt att det inte är underhållande, 
ursnyggt och vansinnigt innehållsrikt. 

Om jag ska vara riktigt snarstucken 
och dra den mest hårdnackade liknelsen 
i hela denna tidning så är Gran Turismo 
4 egentligen precis samma spel som det 
sju år gamla originalet. Istället för att 
utveckla bilfysiken, skapa ett riktigt bra 
system för motståndarnas artificiella 
intelligens, tillföra realtidsdeformering, 
fullkomliga stylingmöjligheter eller ett 
onlineläge har Polyphony stoppat in mer 
av det redan befintliga innehållet; bilar 


och banor. För vissa är det allt som 
krävs för att de ska vara villiga att punga 
ut 600 kronor på ett nytt spel. För andra, 
som väntat sig en vidareutveckling av 
konceptet, kommer det att kännas 
begränsat och tråkigt. 

Jag hamnar någonstans mitt 
emellan. Presentationen är som vanligt 
fantastisk, hela produktionen osar av 
hög kvalitet och spelets menysystem, 
repriser och filmsekvenser hamnar farligt 
nära perfektion. Här återfinns 700 (!) 
ursnyggt återgivna, riktiga bilar, trim - 
och inställningsmöjligheter i massor och 
en hel drös nya, roliga banor. Å andra 
sidan är det oförlåtligt att bilarna 
fortfarande inte går sönder. Att den 
artificiella intelligensen fortfarande är 
idiotiskt enkelspårig och ofta upp- 
muntrar till aggressiv och fullständigt 
orealistisk tävlingskörning och att det 
inte går att spela Gran Turismo 4 över 
nätet. Det tar emot att behöva yttra de 
här orden, men tiden har sprungit ikapp 
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Polyphony har valt att behålla licens- 
testerna i Gran Turismo 4, ett stort 
misstag. Att utveckla spel för motor - 
och racingintresserade, pålästa och 
initierade racingfans för att sedan, för 
fjärde gången, tvinga dem att sitta i 
timmar och bevisa att de kan bromsa 
och gasa (ibland även svänga) innan 
de kan fortsäta i spelet är inte bara 
dumt utan snarare snudd på idiotiskt. 


Polyphony och deras banbrytande 
spelkoncept. Väl ute på banan känns 
Gran Turismo 4 nästan exakt som före- 
gångaren. Vissa skillnader i friktions- 
fysiken finns och fartkänslan är aningen 
förbättrad men annars är den lite för 
stela och lite tröga spelkänslan kvar. 
Samma fysikmodell används för spelets 
samtliga bilar (med anpassning för 
motorkaraktär) vilket gör att skillnaden 
mellan olika drivlinor, chassin och 
bilstorlekar oftast går helt förlorad. 

Det är tråkigt att inse att en noggrant 
trimmad, 500 hästkrafter urstark, 
bakhjulsdriven Nissan 3507 är lika 
understyrd och jobbig som en fram- 
hjulsdriven, extremt spårkänslig Honda 
Civic Type-R. Lika jobbigt är det att 
upptäcka att det inte alls går att vänster- 
bromsa en framhjulsdriven bil utan ABS 
eller att kontrollerade fyrhjulssladdar 
knappt är möjliga alls. Inte ens med en 
bil som ursprungligen byggts för drifting 
och ren buskörning. 

Gran Turismo 4 är absolut ingen 
simulator men Polyphony har tillåtit sig 
att vara lata i utvecklingen av vissa delar 
i spelet vilket smärtar att se. Som vanligt 
lyckas de dock bra med att locka såväl 
den fanatiske racinggalningen såväl som 
den ickeinitierade spelaren till banan då 


svårighetsgraden aldrig blir irriterande 
svår eller alldeles för enkel. 

Förutom ett näst intill bottenlöst 
innehållsdjup är spelets starkaste sida 
helt klart den grafiska biten. Den 
fantastiskt stilistiska presentationen 
åtföljs av sanslöst detaljerade bil- 
modeller, ursnygga banor och en 
silkeslen skärmuppdatering. Laddnings- 
tiderna är korta men förekommer för 
ofta, annars är Gran Turismo 4 ett 
tekniskt mästerverk. Även ljudet håller 
oerhört hög klass med autentiska 
motorljud, välgjord surroundbild och 
massor av licenserad, passande 
racingmusik. 

För alla som törstar efter mer av 
det goda: fler bilar, fler banor och fler 
inställningsmöjligheter kommer Poly- 
phonys fjärde spel som en skänk från 
ovan. För er andra som förväntat er en 
utveckling av det över sju år gamla 
konceptet med allt vad bättre fysik, 
bättre Al, realtidsskador och onlinespel 
heter - lär detta bli en besvikelse. 
Petter Engelin 
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Tiden står stilla hos Polyphony 


Stolen 


Blek Splinter Cell-kopia med trist spelmekanik 


Plattform PC/PS2/Xbox Utvecklare Blue 52 Utgivare Hip Interactive Speltyp Action Premiär 25 mars 
Antal spelare 1 Testad version PS2, PAL/Xbox, PAL Rek. ålder 12 år 


Det finns inte speciellt gott om kvinnliga 
antihjältar i spelvärlden så visst borde 
Stolens huvudperson Anya Romanov 
kännas som en välkommen frisk fläkt. 
En kvinna vars yrke är att stjäla i den lite 
anonyma framtidsstaden Forge City där 
ett borgmästarval dominerar händel- 
serna. På det hela taget påminner 
upplägget lite om TV-serien Dark Angel, 
fast utan samma apokalyptiska under- 
toner (och Jessica Albas enorma 
pussmun). 

Stolen är ett ganska ordinärt stealth- 
spel utan några hårresande överrask- 
ningar där man precis som Garrett i 
Broken Glass strålande Thief-spel hellre 
stjäl än spionerar. Det ska dock tilläggas 
att Anya inte dödar sina inbrottsoffer, 
utan det handlar enbart om att försöka 
smyga sig förbi, distrahera eller i värsta 
fall knocka vakterna. 

Stolen utspelar sig på fyra stora 
nivåer, men själva spelandet begränsar 
sig oftast till relativt små ytor med ett 
fåtal vakter, kameror eller andra hinder 
att ta sig förbi. Det är inte det lättaste 
för Stolen att mäta sig med mästerliga 
spel som Metal Gear Solid 3: Snake 
Eater och Splinter Cell: Chaos Theory 
den här våren och rent spelmässigt 
hamnar utvecklarna Blue 52 på efter- 
kälken, trots en del roliga idéer. Bland 
dessa ska sättet som man spanar av 
angränsande rum med hjälp en sorts 
ekolod, hur man skjuter en sökare för att 
se vilket område kameror bevakar och 
hur man dyrkar lås nämnas. Blue 52 har 


Det finns mängder av bonusföremål att stjäla och 
de stora nivåerna är fyllda av hemligheter som 
kräver skicklighet att hitta och utforska. Bland 
annat kan det krävas att man leker ficktjuv med 
vakterna för att få tillgång till vissa områden. 


ansträngt sig för att designa standard- 
element i stealthgenren på ett lite 
annorlunda sätt. Men jämfört med Sam 
Fisher och Snake är Anya ingen tung- 
viktare. Framförallt känns den artificiella 
intelligensen hos vakterna undermålig 
och konfrontationerna är oftast helt 
spänningslösa och handlar om att trycka 
på samma knapp upprepade gånger 
och hoppas att vakten inte skadar en 

allt för mycket. Systemet där omgiv- 
ningen hela tiden avgör vilka rörelser du 
kan genomföra är visserligen smidigt, 
men när man finner att man löser många 
problem och situationer enbart genom 
att trycka på en knapp utan att vara 
medveten om vilken rörelse som 
kommer, så känns det väl simpelt och 
förprogrammerat. 

Designen av Stolen är annorlunda 
och Blue 52 har haft höga ambitioner 
med det visuella. Den grafiska stilen 
påminner lite om vad Amuze försökte 
göra i Headhunter: Redemption, fast 
inte lika extrem. Återkommande färg- 
teman, jobbiga och effektlösa bildfilter 
och en ganska trist karaktärsdesign 
tillsammans med stel spelbarhet gör att 
jag aldrig riktigt sjunker in i spelet och 
jag blir aldrig riktigt engagerad. Hand- 
lingen misslyckas med att få mig att bry 
mig om vad som händer med Anya, 
hennes kumpaner, rivaler och staden 
de lever i. Därför är Stolen bara ett 
dussinspel i mängden. 

Bengt Lemne 


5/10 


Grafik 5 Spelbarhet 6 Ljud & Hållbarhet 5 
Färglöst och väl simpelt stealthspel 


Recensioner NE 
Devil May Cry 3: Dantes 


Awakening 


Underskönt demonvåld med massor av attityd... 


Plattform Playstation 2 Utvecklare Capcom Utgivare Capcom Speltyp Action Premiär 24 mars 
Antal spelare 1 Testad version PAL Rek. ålder 16 år 


Dante har med blott två tidigare äventyr 
kommit att bli något av en ikon för 
explosiva och stiliga actionspel. Detta 
med all rätt, då hans äventyr normalt 
innehåller mer explosioner, elegant 


övervåld och förvridna helvetesdemoner 


än det mesta annat man hittar i spel- 
hyllan, tillsammans. Del ett introduce- 
rade den kaxige halvdemonen som 
livnärde sig på att röja upp bland 
helvetets förrymda invånare. Del två 
bytte det förfallna slottet mot en trist 
oljerigg samt jobbigt irrande i jobbiga 
städer. Dante var tystare, mörkare och 
mer allvarsam, och tvåan var i jäm- 
förelse med föregångaren, lika roligt 
som prygel. 

Nu är Dante är tillbaka, och det har 
skett ett litet tidshopp i handlingen. Det 
tredje spelet är den första delen i 
Dantes historia, och handlingen här 
skildrar hans rivalitet med sin hänsyns- 
lösa och onda bror. Den legendariske 
demonen Sparda hade alltså två söner, 
Dante och Virgil. Men där Dante fick sin 
mors mänsklighet som starka sida, 
slutade det med att Virgil fick sig en 
överdos av demonsjukan, och har nu 
beslutat för att invadera jorden med 
sina helvetiska legioner. 

Den lättsamma och lite uppkäftiga 
sinnesstämningen från det första spelet 
är tillbaka. Det är en kaxig och aningen 
valpig Dante vi möter denna gång, för 
honom är allt en yster lek när han 
använder sina demonkrafter för att 
stävja motståndet, och det fortsätter 
lika galet och hysteriskt snabbt som det 
börjar. Miljömässigt är det en återgång 
till det första spelet, med förvriden sten 
och metall, matta färger och allmänt 
gotisk arkitektur. Miljöerna har gjorts 
större, men ytorna man rör sig på och 
slåss i är betydligt mindre än i 
föregångaren, vilket ger mer intensiva 


och tillfredställande actionsekvenser. 

Stridssystemet har fördjupats med 
hjälp av fyra olika stridskonster som 
man kan välja. Det finns en för pisto- 
lerna, svärdet, defensiven och rörelse- 
skicklighet, och alla bidrar de till att 
göra Devil May Cry 3 till ett djupare och 
mer underhållande spel än någon av de 
tidigare delarna. 

Oavsett hur man väljer att använda 
Dante är det alltid en fröjd att skåda 
hans destruktiva våldsbalett. Helt ny 
grafik ger oss mer spektakulära effekter, 
större scener och ytterst välskapta 
karaktärer. Dantes rörelsemönster med 
tillhörande animationsarbete är dess- 
utom extremt välgjort och spelets 
mellansekvenser innehåller överrask- 
ande bra dialog. Glöm Nanobreaker, 
Shinobi och Otogi 2 - Dante är tillbaka! 
Jesper Karlsson 
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Nystöpt återgång till rötterna 


Timesplitters: Future 


Perfect 


| Free Radicals Timesplitters-värld står tiden stilla 


Plattform GC/PS2/Xbox Utvecklare Free Radical Design Utgivare EA Speltyp Action Premiär 18 mars 
Antal spelare 1-4 Testad version GC, PAL/Xbox, PAL Rek. ålder 18 år 


Efter två stora försäljningsframgångar är 
det dags för ett nytt Timesplitters. 
Mottot under utvecklingen tycks ha varit 
att man inte ska laga något som inte är 
trasigt. Timesplitters: Future Perfect 
fortsätter i precis samma anda som sina 
föregångare med extremt rättfram och 
något variationsfattig action. Spelar man 
själv handlar det som om tidsresor för 
att stoppa världen från att förfalla. Det 
finns ingen märkvärdig eller ens särskilt 
sammanhållen story, men målet i varje 
uppdrag är tydligt definierat och vägen 
dit är alltid helt linjär. Alla banor utspelar 
sig i separata tidsåldrar och man får 
skjuta på allt från gentlemannagangsters 
i kritstrecksrandigt till futuriska mördar- 
robotar i uppdrag som utspelar sig flera 
hundra år in i framtiden. 

Att Timesbplitters ligger flera år efter 
konkurrensen blir uppenbart vid de 
tillfällen man ska göra annat än gå och 
skjuta. Nytänkande och utveckling i 
Timesplitters betyder bland annat att 
man får stå i flaket på en åkande lastbil 
och själv sköta den stativmonterade 
kulsprutan. Lastbilen styrs av en Al- 
kontrollerad figur och inget som helst 
utrymme ges till improvisation. För alla 
som någonsin jagat utomjordningar från 
en warthog i Halo känns det nästan 
obegripligt primitivt. Timesplitters saknar 
helt enkelt alla former av innovation och 
fokus är helt lagt på actionspäckade 
dödsmatcher. Problemet är bara att inte 
ens den biten fungerar speciellt bra i 
Future Perfect, tyvärr. 

Spelets mäktiga arsenal av skjutdon 
erbjuder allt från eldkastare till puffror 
som skjuter träpålar och det finns ett 
digert urval av platser att utöva mass- 
mord på. Dessutom finns det mängder 


av roliga avatarer att använda, vilket ger 
spelet en lite personligare känsla än till 
exempel Halo där alla springer omkring 
och ser nästan likadana ut. Så långt allt 
väl, men när man ska börja spela får 
man återigen smaka på den föråldrade 
spelmekaniken. Future Perfect dras 
nämligen med precis alla irritations- 
moment som andra spel i genren blev 
av med för fem år sedan. Man kan 
återfödas mitt framför en fiende, 
kroppens träffpunkter är inexakta och 
siktet känns väldigt oprecist vilket gör 
prickskjutandet till en riktigt mardröm. 

Future Perfect ser dock bra ut, rent 
grafiskt. Designen är färgstark och 
originell och både musik samt fungerar 
utmärkt men utöver detta känns Free 
Radicals senaste spel som en oambitiös 
stressprodukt i hopp om snabba försälj- 
ningsintäkter. 

Timesplitters: Future Perfect är mer 
av samma som Free Radical bjöd på i 
det första spelet och tiden har för länge 
sedan hunnit ikapp dem. Det finns 
sämre förstapersonsskjutare, men det 
finns framför allt betydligt bättre till 
samtliga plattformar. 
Jonas Mäki 
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Oambitiös och sömnig trea 


Playstation 2-ägare kan exklusivt spela Timesplitters: Future Perfect online. Det går bland annat att skapa 


egna ligor, samarbeta under äventyret och köra dödsmatch på 16 personer. 


GTR 


Underbar GT-simulator från svenska Simbin 


Plattform PC Utvecklare Simbin Utgivare Pan Vision Speltyp Racing Premiär 11 mars 
Antal spelare 1-32 Testad version GULD Rek. ålder 3 år 


GTR innehåller tre olika spellägen; Arcade, Semi-pro och Simulation. På så sätt kan ovana racingspelare 
vänja sig vid spelets svårighetsgrad på ett smart sätt och träna upp förmågan bakom ratten. 


När det kommer till realism i bilspel är 
spelvärlden en enda stor soppkittel av 
märkliga påståenden, sanslösa jäm- 
förelser och allt för skrytsamma spel- 
utvecklare. Total realism är ett vagt 
begrepp idag eftersom en rad semi- 
realistiska spel med arkadlika upplägg 
kallat sig för simulatorer alltför länge. 
GTR hymlar inte med vad det är och 
utvecklarna Simbin har heller inte tvekat 
då de kallat spelet för en fullkomlig 
simulator. 

Racingsimulatorer är svåra. Ett lika 
självklart faktum som att man blir blöt av 
att duscha eller att Jonas Mäki luktar 
iller. Till mina tidigare favoriter i simu- 
lationgenren hör Geoff Crammonds GP 
2 och GP 3, Live for Speed och själv- 
klart Papyrus genomgeniala Grand Prix 
Legends. Vad GTR gör är att det 
ersätter alla dessa tidigare spel och jag 
får nu äntligen chans att helt rensa min 
gamla hårddisk. GTR föddes för över två 
år sedan som en förvånansvärt genom- 
arbetad gratismod till EA:s F1 2002 till 
PC. Simbin bestämde sig kort därefter 
för att göra ett fristående, fullfjädrat spel 
och använda sig av erfarenheterna från 
arbetet med F12002-modden. 

Efter några minuter nyfiket pillrande i 
spelets bensindoftande menyer sätter 
jag mig tillrätta bakom ratten i min 
blodröda 555:a. Jag kör Ferrari idag. 
Listern, Lamborghini Murcielagon, 
Porsche GT3:an, Vipern och 360:n får 
vänta. Jag stampar på gaspedalen på 
Logitechs MOMO-ratt och motorn 
mullrar igång. 12 hungriga, iltalienska 
cylindrar och 600+ fullblodshästar 
skriker efter att sträcka på benen på 
Anderstorp tacksamma jätteraka. Jag 
lägger i ettans växel med hjälp av F1- 
paddlarna på MOMO-ratten och smeker 
gasen för att lugnt köra ut från team- 
tältet. Pitrakan har fartbegränsning men 


jag kan inte hindra mig utan stampar 
gasen i botten, växlar smäller i tvåan vid 
7000 varv och ryser av motorns vilda 
vrålande. 

Fysiken i GTR är så detaljerad, så 
delikat att man känner i vilka av de fyra 
däcken man har mest grepp i. När man 
bromsar känns det extra tydligt då 
chassit börjar vibrera, för mycket 
motorbroms flyttar tyngdpunkten i bilen 
framåt för snabbt och bakändan blir 
snudd på viktlös, det är då lätt att 
spinna av om man inte rätar upp chassit 
och håller hårt i ratten. Även ljudet är 
väldigt imponerande och bidrar givetvis 
mycket till den totala racingatmosfär 
som bjuds i GTR. Motorn vrålar och 
man behöver aldrig gissa eller titta efter 
vilken växel man befinner sig i eller när 
motorn når varvstopp. Vridmomentet 
gör att mina högtalare skakar och 
växellådan tjuter till tonerna av den 
rusande motorn då jag Motorbromsar 
inför den andra chikanen. Den snävaste 
och snabbaste linjen i varje bana är svår 
att finna, perfektion i GTR är omöjligt att 
nå men den perfekta fysiken får mig att 
sträva dit. 

Racing handlar om kontroll, om 
medvetenhet och om kännedom om 
både bana och bil. Men framförallt 
handlar det om att hela tiden leva på 
gränsen, blixtsnabbt kunna avgöra var 
gränsen går och hålla den jämna linjen 
som krävs för att nå så snabbt som 
möjligt ta sig runt banan. GTR simulerar 
detta på ett närmast perfekt sätt och är i 
slutändan spelet som jag väntat hela 
mitt liv på att få spela. 

Petter Engelin 
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Världens bästa racingsimulator 


Marnrio Party 6 


Nintendos bästa fest sedan det första spelet 


Plattform Gamecube Utvecklare Hudson Utgivare Nintendo Speltyp Party Premiär 18 mars 
Antal spelare 1-4 Testad version NTSC Rek. ålder 3 år 


Efter fem snarlika, men underhållande, 
Mario Party-spel tyckte Nintendo det 
var dags att förnya konceptet. Det 
innebär i praktiken att Mario och hans 
färgglada anhang denna gång får tävla 
på helt nya typer av banor, men framför 
allt spela minispel användandes en 
mikrofon. En sådan medföljer nämligen 
och kopplas in i minneskortsuttaget. 

Mikrofonens tveksamma 
kvalitetskänsla uppvägs helt av den 
fenomenala funktionaliteten. I mitt 
favoritminispel gäller det att agera 
herde för en grupp Goombas och valla 
dem med hjälp av röstkommandon. De 
övriga deltagarna ska sedan försöka 
splittra flocken tills ingen Goomba 
återstår. Fånighetsfaktorn är inte att ta 
miste på och de glada skratten haglar 
varje gång det vankas en mikrofongren. 
Mycket väl utfört. 

De nya typerna av spelplanerna ger 
spelet helt nya mål än tidigare och det 
behöver inte längre enbart handla om 
att gå omkring och köpa nya stjärnor. 
Ett bra exempel är banan Snowflake 
Lake, där alla spelare startar med fem 
stjärnor. Sedan gäller det att stjäla från 
varandra och den med mest kvar i 


Spelplanerna får helt nya funktioner när dag 
övergår till natt. Detta tillsammans med den 
medföljande mikrofonen gör detta till en vinnare. 


slutändan vinner. Tyvärr är det 
fortfarande så att det närmast krävs 
fyra handkontroller för att kunna ha kul 
med Mario Party och av någon 
anledning envisas Nintendo fortfarande 
med att inte ha allt upplåst från start. 
Sammantaget är dock detta det klart 
bästa spelet i serien och har du ännu 
inget Mario Party så är det hög tid att 
skaffa nu. 

Jonas Mäki 
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80 stycken underhållande minispel 


The Sims 2: 


Studentliv 


Hångelfester, streaking och dryga tentor 


Plattform PC Utvecklare Maxis Utgivare EA Speltyp Simulator Premiär 11 mars 
Antal spelare 1 Testad version GULD Rek. ålder 7 år 


När Lasse försökte flirta (i toga-mundering) med 
en av studenthemmets blondiner blev hon så arg 
att hon slog honom i ansiktet med en biljardkö. 


Lasse och Berit flyttade med en snabb 
knapptryckning från tonårshemmet i 
Shangri La till Siimska Akademin. Där 
flyttade de in i ett studenthus tillsamm- 
ans med sex andra datorstyrda simmar. 
Av elva valbara huvudämnen så valde 
Lasse historia och Berit biologi, planen 
var att de skulle excellera i sina om- 
råden. Givetvis gick det mesta åt 
fanders. 

Lasse misslyckades med allt, till 
och med att streaka eftersom han 
valde tidpunkten 05:30 då alla låg och 
sov. Han kuggades första terminen, 
mycket på grund av att han spelade 


SSX 3 istället för att plugga, och han 
kuggades även andra terminen vilket 
resulterade i att han blev avstängd. 
Desto bättre gick det då för Berit. Hon 
var en riktig plugghäst och omtyckt av 
lärarna trots sin allt annat än lyckade 
fest hon höll för dem. Hon hamnade på 
toppstudentlistan vilket resulterade i 
extra förmåner och mer pengar. Detta 
gjorde att hon slapp jobba så mycket i 
kafeterian och kunde istället ägna sig 
mer åt att festa och försöka nästla sig 
in i skolans hemliga orden. 

Men detta är naturligtvis endast en 
liten portion av vad som kan ske när du 
låter din sim på gå universitetet. För att 
vara en expansion är The Sims 2: 
Studentliv nämligen både ambitiöst och 
välfyllt. Det enda som stör är ett fåtal 
buggar som dyker upp under långvarigt 
spelande. Detta är ett måste för alla 
som äger originalspelet och som är för 
lata för att plugga själv. 

Lars Jensen 
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Recensioner RR rr 


Information 
Plattform Xbox 


Plus Superb atmosfär, 
strålande grafik, bra 
ljud och ett väldigt 
välgjort co-op-läge. 


Minus Bitvis enformigt 


Doom 3 till Xbox bjuder faktiskt 
på fler fiender än PC-versionen 
och rent grafiskt har Vicarious 
Visions trollat med knäna. Synar 
man omgivningen går det att se 
att texturerna är lågupplösta men 
i övrigt ser Doom 3 på Xbox 
fantastiskt ut. 


Doom 3 Xbox 


id Softwares blodbad flyter över till Xbox. Vi har Sveriges första recension! 


Jag är tveklöst redaktionens mest 
lättskrämde medlem. Jag hoppar högt 
om Jonas kastar en limpskiva mot mig. 
Döm då om min reaktion när Petter 
flinande tillkännagav: ”Du ska testa 
Doom 3 till Xbox”. 

För Doom 3 är förstås rejält läbbigt. 
Inte så där sjukt, vansinnigt, perverterat 
läbbigt som i Silent Hill, utan mer pang 
på, limpskivor i ansiktet, precis hela 
tiden. Det har inte förändrats i konver- 
teringsarbetet till Xbox. Texturerna har 
tagit en del stryk, men hela ljussätt- 
ningen och effekterna finns kvar, och 
framför allt alla drivor av monster. Den 
andra viktiga delen i Dooms skrämsel- 
symfoni är ljudet. Det finns faktiskt inget 
otäckare än mekaniska ljud. Lägg sedan 
till oväntade kvinnoskrik, djävulska skratt 
och små vedervärdiga flygande bebisar 
som gurglar fram ”mommy!”. 

Egentligen är Doom 3 Xbox ett helt 
annat spel än Doom 3 PC. Hela spelet är 
faktiskt ombyggt och omstrukturerat från 


grunden för att göra det hela lite mer 
lättframkomligt och spännande. Resulta- 
tet är ett spel med snäppet mindre 
skräck och snäppet mer action. Även 
Co-op-läget är ett helt nytt spel. Det är 
samma banor som i ensamläget, men 
alla vapengarderober och datorfiler är 
borttagna. Istället finns det mer ammu- 
nition utspridd över banorna, och det 
handlar mer om samarbete och action 
än pysslande och rädsla. 

Det enda som egentligen är identiskt 
med PC-spelet är dödsmatchläget. Fem 
banor och max fyra spelare, ingen delad 
skärm. Inte direkt partyvänligt, men det 
fungerar utmärkt som ett alternativ till 
det vanliga spelet eller till det mer 
taktiska upplägget i Halo 2. Det handlar 
mer om att lära sig navigera runt banan 
och hitta de bästa vapnen snabbt. 
Plasmasvärd i all ära, men inget går upp 
mot paniken i att höra en motorsåg dras 
igång bakom ryggen, eller ännu bättre: 
att vara den som håller i motorsågen! 


Doom 3 till PC hade massor av 
skön teknik, men någonstans fanns det 
ett glapp mellan det gamla hederliga 
röjarupplägget och den överläbbiga 
omgivningen som tvingade spelet ner i 
snigelfart. Ensamläget på Xbox höjer 
farten ett steg, co-op ytterligare ett par. 
Då handlar det inte längre om att fly för 
livet, utan att tillsammans med en 
kompis och en hagelbrakare röja upp i 
Helvetet. Precis som det ska vara. Det är 
helt enkelt hysteriskt kul med lite 
sällskap i det här spelet. 

Doom 3 har blivit det spel det 
förtjänade och efter att sänkt ett par 
hundra cyberdemoner fruktar jag inte 
längre någon sorts flygande bröd 
överhuvudtaget. 

Mikael Sundberg 
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Doom 3 är bäst på Xbox 
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Gamereactor Top 25 


GTA: Double Pack Action Rockstar 


Ico Äventyr Sony 


05 GTA: San Andreas Action Rockstar 


o7 Killzone Action Sony 


09 Jak3 Plattform Sony 


11 Sly 2: Band of Thieves Plattform SONY 
I Splinter Cell: Chaos Theory Action Ubisoft 
Virtua Fighter 4: Evolution Slagsmål 
Ratchet & Clank 3 Plattform 


Devil May Cry 3: Dante's Awakening Action 


21 ESPN NHL 2K5 Sport Take Two 


< ANA 7 50 fo sö 


> 


23 NBA Live 2005 Sport EA 


<> Disgaea: Hour of Darkness Rollspel 


köpguide är helt och hållet baserat på redaktionens gemensamma åsikter som recensenter och har ingenting med den svenska försäljningen att göra. 
De spel vi rekommderar varje månad till varje plattform behöver nödvändigtvis inte heller vara de spel som fått högst betyg utan de vi tycker är mest underhållande. 
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Microsoft 


Action Microsoft 


The Chronicles of Riddick Vivendi 


NY! 
Rallisport Challenge 2 Racing Microsoft 
09 SSX 3 Sport EA 
11 The Elder Scrolls Ill: Morrowind Rollspel Ubisoft 
Cl ESPN NHL 2K5 Sport Take Two 


Prince of Persia: Warrior Within Äventyr 


Burnout 3: Takedown Racing 


Tom Clancy's Rainbow Six 3 Action Ubisoft 


21 Tony Hawk's Pro Skater 4 Sport Activision 
23 Top Spin Sport Microsoft T = 
4» Flatout Vi 
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Nokia N-Gage QD 


Nokias speltelefon genomgick en 
väldigt trög säljstart och har trots 


Information den nya, förbättrade versionen, QD, 
er ännu inte blivit den stora succé som 


Flash (mmc) — telefontillverkaren hoppats på. Det 
2009 finns dock en handfull bra spel till 
maskinen även om den som mobil- 
telefon fortfarande dras med ett par 
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Tony Hawk's Pro Skater 
FIFA 2005 
Rayman 3 
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Pathway to Glory Nokia 


The Sims Bustin” Out 


Activision 


EA 


Gameloftt 


Gameboy Advance 


Ledaren bland bärbara spelmaskiner 
/ lanserades sommaren 2001 och 
Information uppgraderades till Gameboy 
> Nintendo Advance SP våren 2003. Båda 


11 Juni O1 Aa 
födka Kässotter Mögelena säljs i handeln, den 
fikt 1439 senare något dyrare men då bjuder 
fått 82x85x24 den på ett uppladdningsbart batteri, 
s 1295 kr 


upplyst skärm samt smäckrare och 
smidigare designlösningar. 
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MN Resident Evil 4 


03 ; Ikaruga Action 


Metal Gear Solid: The Twin Snakes Action Konami 


o7 Pikmin 2 Strategi Nintendo 
09 Beyond Good & Evil Äventyr Ubisoft 
Metroid Prime 2: Echoes Nintendo 


Animal Crossing Simulator Nintendo 


MZ Mario Party 6 NINtenoo 


7 Sonic Mega Collection Plattform 


19 Tony Hawk's Pro Skater 4 Sport Activision 


21 Burnout 2: Point of Impact Racing Acclaim 


23 Freedom Fighters Action EA 
Need for Speed: Underground Racing FÅ 
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Advance Wars 2 
Zelda: A Link to the Past 


Gameboy Advance 


Nintendo 


Nintendo 


Castlevania: Aria of Sorrow Konami 


Golden Sun 
Super Mario World 


Nintendo 


Nintendo 
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Tony Hawk's Pro 


Mario Kart Supe 


Wario Ware, Inc 


Metroid: Zero Mi 


Zelda: 


The Minis 


I [KOP!] SS 2 | [KOP!] 
Mario Kart Super Tony Hawk's Pro 
Circuit Skater 4 
Frågan är om inte Gameboy Advance- Fyran regerar fortfarande trots att det 
versionen av Mario Kart är den allra bästa. släppts två Underground-spel de senaste 
intendo Komponenter från de två första spelen åren. Ur ett isometriskt perspektiv lyckades 
blandats med en hel del nytt. Det blir Activision fånga det som gjorde serien 
ntendo givetvis extra kul när man kopplar populär på Playstation 2 och Xbox.. Det 
| samman ett gäng maskiner och spelar handlar om att kombinera trick och 
intendo mot en kompis. Ett måste i spelsamlingen. dominera skateparker, precis som vanligt. 
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01 Half-Life 2 Action Vivendi 


GTA: Vice City Rockstar 


Splinter Cell: Chaos Theory Ubisoft 


Rome: Total War Strategi ACItivision 


09 Call of Duty Action Activision 
NY! 20 
11 Football Manager 2005 Sport Sega 
13 Warcraft 3: Battlechest Strategi Vivendi 


15 Action Activision 


17 Max Payne 2 Action Rockstar 


19 Pro Evolution Soccer 4 Sport 


21 Neverwinter Nights Rollspel Atari 
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23 Warhammer 40.000: Dawn of War Strategi THQ 


Rainbow Six: Raven Shield 
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ssk kommer Gamereactor varje månad 04 Playman Shoot & Splash Gooadliving (012) Tenchu Gameloft 
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MI Zoo Keeper 


Project Rub 


Tiger Woods PGA TOUR 2005 


Pokémon Dash! Rollspel Nintendo 
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Vinn en Nintendo DS och två spell! 
NINTI E TOUCHED & POLARIU 


INTENDOS NYA SPELMASKIN PLUS WARIO WARI 


Vad kallas pennan som medföljer DS? 


1. Stylus X. Nintendo Pen 2. Penboy 


Vad heter Marios gröna ödlekompis? 


1. Yogi Bear X. Altered Beast 2. Yoshi 


. Hur mycket kostar en Nintendo DS? 


1. 1595 kronor X. 2495 kronor 2. 15 995 kronor 
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Försäljningstoppen (Januari) Försäljningstoppen (Januari) 


01 Half-Life 2 PC / vivendi 01 Resident Evil 4 Gamecube / Capcom 
Grand Theft Auto: San Andreas P32 / Rockstar 03 Legend of Zelda: Minish Cap GBA / Nintendo 


07 Halo 2 xbox / Microsoft 07 Madden NFL 2005 Ps2 / EA 


Resident Evil 4 Gamecube) 


Den senaste månaden har gått i skräckens 
tecken på redaktionen. Capcoms fjärde del 
har skrämt oss på helt nya sätt med en 
krampaktig panikkänsla och en ständig oro för 
sitt eget liv. Resident Evil 4 är inte bara ett 
superbt spel utan en milstolpe i actiongenren. 


09 Zoo Tycoon 2 PC / Atari Kingdom Hearts GBA / Sauare Enix 


Wipeout 2097 (PSone) 


Efter att ha spelat igenom det strålande Ridge 
Racer till PSP väntar vi nu alla på Wipeout 
Pure till Sonys kommande, bärbara maskin. I 
väntan på det, och eftersom vi inte kan hålla 
oss, har vi plockat fram spelseriens höjdpunkt 
och spelat tills fingrarna börjat blöda. 


Jonas Mäki Spelar just nu: Zoo Keeper (DS) 


Sega Rally Saturn / Sega Crazy Taxi Dc / Sega Wipeout 2097 PSone / Sony 

Grand Prix Legends Pc / Papyrus Gran Turismo 3: A-Spec Ps2 / Sony Daytona USA Arkad / Sega 

World Circuit Racing Pc / Microprose Sega Rally satum / Sega Ridge Racer PSone / Namco 

Geoff Grammond's Grand Prix 2 Pc / Accolade Wacky Wheels Pc / Apogee Rallisport Challenge 2 xbox / Microsoft 


Gran Turismo Psone / Sony Stunts PC / Broderbund Virtua Racing Arkad / Sega 


Lars Jensen Spelar just nu: Resident Evil 4 (Gamecube) 


Road Rash 2 Mega Drive / EA 

Death Rally Pc / GT Interactive 
Burnout 3:Takedown xbox, PS2 / EA 
Sega Rally sSatum / Sega 


Big Red Racing PC / Domark Software 


Bengt Lemne Spelar just nu: Mercenaries (Playstation 2) 


Geoff Grammond's Grand Prix 2 Pc / Accolade Burnout 3: Takedown xbox, PS2 / EA om Super Mario Kart Super Nintendo / Nintendo 


Colin McRae Rally 2 PC, PSone / Codemasters Gran Turismo PSone / Sony 02 Test Drive PC / Amstrad 
Out Run Arkad / Sega Rallisport Challenge 2 xbox / Microsoft EJ Mario Kart 64 Nintendo 64 / Nintendo 
Stunt Car Racer Pc / Microprose F-Zero GX cc / Nintendo 04 Wipeout 2097 PSone / Sony 


Gran Turismo 2 Psone / Sony Moto GP: URT 2 Pc, Xbox / THQ 105 Colin McRae Rally PSone / Codemasters 
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CD-ROM 


-.DVD-Recensioner 


Superhjältarna 


Buena Vista, släpps 26 mars / Text av Petter Engelin 


Jag är löjligt förtjust i animerad film, då kanske främst Don 
Bluths och Pixars alltid lika välgjorda långfilmer. Super- 
hjältarna (The Incredibles) är inget undantag. För regin och 
manuset står Brad Bird, mest känd för Warner Bros plåg- 
samt underskattade Järnjätten. Bird bjuder på en härlig 
kompott där lika stora delar färgstark hyllning till de senaste 
60 årens superhjältar samt träffsäker och fnissframkallande 
parodi utgör en strålande helhet. På många sätt är det 
konstigt att ingen tänkt på att realisera Superhjältarna som 
koncept tidigare. Med den våg av seriehjältefilmer (X-Men 2, 
Hulk, Hellboy, Punisher, Spider-Man 2) som sköljt över oss 
under de senaste fem åren känns Pixars film mer självklar än 
någon av studions tidigare produktioner. 

När filmen börjar får vi se Mr. Incredible under sina 
glansdagar, då superhjältarna var en accepterad och 
självklar del av samhället. Efter en rad misslyckade rädd- 
ningsuppdrag och en allmänt fientligt inställd kongress 
bannlystes superhjältarna och förbjöds att använda sig av 
sina superkrafter. 15 år senare är Mr. Incredible, eller Bob 
Parr som han heter utan sin superdräkt, uttråkad försäk- 
ringsförsäljare på ett multinationellt storbolag och sitter 
nedklämd bakom världens minsta skrivbord. Han är 30 kilo 
tyngre och drömmer sig ofta och gärna bort till de dagar då 
han var en älskad och uppskattad superhjälte. För att 
överhuvudtaget kunna hantera den tristess som hans 
händelselösa liv innebär börjar Bob och hans förtids- 
pensionerade superhjältekompis Frozone att utföra 
räddningsarbeten i smyg, nattetid. Det tar inte länge innan 
Parr blir insyltad i en svårlöst komplott där han ställs mot en 
ny typ av ärkefiende som på grund av avundsjuka avser att 
förinta världens alla pensionerade superhjältar en gång för 
alla. 

Superhjältarna är en historisk film för världens främsta 
studio för datoranimerad långfilm. Den är nämligen Pixars 
första och sedan länge efterlängtade film innehållande 
människor snarare än leksaker, monster, insekter eller fiskar. 
Den ständiga svårigheten i att trovärdigt animera realistiska 
ansikten har Pixar kringgått genom att ge filmen ett enormt 
stilsäkert och konsekvent använt manér som för tankarna till 
50-tal, tidig Art Deco och retrofuturism a la Jetsons. Den 
sedvanliga, familjära fast hela tiden hjärteskärande under- 
tonen från studions tidigare filmer har bytts ut mot en mer 
fartfylld och rättfram actionkomedi för hela familjen. 

Karaktärsdesignen liksom färg och ljussättningen, och 
det berättarmässiga tempot är som vanligt perfek. Sens- 
moralen, filmens grundbudskap, är vikten av att hitta sin 
egen identitet och om att vara ärlig mot sig själv. DVD- 
utgåvan innehåller två fullmatade diskar, är läckert förpackad 


och bjuder på sensationelllt bra bild samt fantastiskt 5.1-ljud. 


Pixar har gjort det igen. 9/10 


Man on Fire 


SF, finns ute nu / Text av Anna Eklund 


När en kidnappningsvåg sveper över Mexiko anställs den före detta CIA-agenten John Creasy (Denzel Washington) 
som livvakt åt 10-åriga Pita. Han accepterar motvilligt uppdraget trots att han plågas av mardrömmar och dras 
med spritproblem. Mot alla odds växer en stark vänskap fram dem emellan, så stark att Creasy går bärsärkagång 
när kidnapparna slutligen slår till. Därefter följer en explosiv hämndhistoria kantad av skottlossningar, explosioner 
och snygg adrenalinaction. Allt inramat av regissören Tony Scotts karaktäristiska hetsiga tempo och Paul 
Camerons spännande och originella bildspråk. Förutom att Denzel i vanlig ordning är lysande bjuder Man on Fire 
på ett och annat nyanserat överraskningsmoment och läcker action. 8/10 


The Alamo 


Universal, släpps 16 februari / Text av Johan Bergström 


När kulorna började vina hetsade Sidney Sherman sin milis mot västflanken i slaget vid San Jacinto med frasen: 
Remember the Alamo. I filmens värld får general Houston äran för denna seglivade slogan. Hur som; Amerika må 
blanda ihop sagesmän men här glöms inga duster som dragit nationens gränser. Tvärtom, man gör film om dem. 
The Alamo var slaget som inträffade i början av 1836 och som förlorades mot en övermäktig mexikansk armé. 200 
man dog på sin post i kampen för ett fritt Texas. Men trots att det byggdes en rekordstor inspelningsplats är The 
Alamo mer sentimental än episk. Nu får Billy Bob Thornton dra ett stort lass som äventyraren och spjuvern Davy 
Crocket men han lyckas bara få upp summan av intrycken till medel. Jason Patric gör också en skaplig rolltolkning 
men annars är det inte mycket som gör filmen till annat än en småtråkig och felaktig historielektion. 5/10 


Collateral 


Paramount, finns ute nu / Text av Anna Eklund 


Lika kul som det är att Michael Mann efter några års frånvaro är tillbaka med en ny film är det att se helylleskå- 
disen Tom Cruise i en roll som cynisk mördare. Kostymklädd och gråhårig spelar han lönnmördare som i en taxi tar 
sig genom ett drömlikt Los Angeles i jakt på sina offer. När en död kropp faller ner över biltaket blir taxichauffören 
(Jamie Foxx) varse om att hans passagerare inte är vilken kund som helst, men då är det redan för sent. Trots att 
mycket av filmen utspelar sig i en taxi är Collateral en osedvanligt stilistisk thriller med välskrivna dialoger som inte 
sällan har samhällskritiska undertoner. Collateral är också en uppvisning i Manns patenterade estetiskt dämpade 
ljussättning i kombination med ett iögonfallande grynigt foto. Kameraarbetet, skådespelet och soundtracket bidrar 
till en extremt bildskön filmupplevelse som bara förmörkas av ett menlöst slut. 8/10 


White Chicks 


SF, släpps 23 mars / Text av Petter Engelin 


Bröderna bakom Scary Movie-filmerna är alltså tillbaka. I White Chicks driver Marlon, Shawn och Keenan Ivory 
Wayans med könsroller, hudfärg, samhällsklass, sex och etikett. Kevin och Marcus Copeland är två hjälplöst 
klantiga FBI-agenter som efter flera misslyckaanden får i uppdrag att vakta två stenrika (och platinablonda) systrar 
under en partyhelg i New Yorks utkant. Systrarna har blivit tipsade om att de kommer att bli kidnappade vilket får 
brödena Copeland att klä ut sig till de två för att infiltrera deras umgängeskrets och ta reda på vilka de blivande 
kidnapparna är. Situationskomedi blandas med flamsig lyteskomig och trots ett par tokroliga scener är White 
Chicks mest flamsig och skådespelarna oftast bara högljudda. 5/10 


Bad Santa 


Scanbox, finns ute nu / Text av Roger Rosenlund 


För att bli den slemmigaste tomten söder om nordpolen krävs ett levnadsöde bortom det normala. Willie Stokes 
(Billy Bob Thornton) fostrades av en far vars uppfattning om presenter var en daglig smäll i huvudet. Idag arbetar 
han som kriminell varuhustomte som gjort en karriär av att stanna efter stängning och sno julkassan. Thorntons 
äcklige tomte snyltar sig in i ett hem hos en grabb och dennes mormor. Grabben, en mobbad tjockis vid namn 
Thurman, tror att Stokes verkligen är tomten på riktigt. Som motpol till Billy Bobs nedpissade och dyngfulla tomte 
har man därmed skapat ett vanskligt och bitvis känsligt tema som förstås står och faller med skådespelarnas 
förhållande till varandra. De lyckas storligen - dialogen är genial och Bad Santa balanserar på en knivsudd mellan 
sorglig sanning och vansinnigt bra humor. 8/10 


Garden State 


Buena Vista, finns ute nu / Text av Petter Engelin 


Att Zach Braffs regidebut skulle bjuda på eftertanke, intelligent karaktärsutveckling, superb dialog och underbart 
skådespel kändes minst sagt oväntat. Även om Braff alltid bjuder upp till skratt som den otursförföljda läkaren i 
tokroliga Scrubs (ZTV) var hans talanger som filmskapare innan Garden State outforskade. Braff spelar Andrew 
Largeman som efter tio år återvänder till sin hemstad New Jersey för att medverka på sin mors begravning. Andrew 
är känslomässigt förlamad efter tio år antidepressiv medicinering och pratar knappt med sin far längre. Ett ganska 
sorgset utgångsläge för en komedi kan tyckas. Men i allt allvar finns det hela tiden en roande lekfullhet som 
inspirerar och förtrollar hela filmen igenom. Humorn i Garden State är mörk, stundtals svart, och den ironiska 
insikten är ofta självbiografisk. Filmens karaktärer är alltid trovärdiga och det finns en klarhet i Braffs dialoger som 
känns oerhört uppfriskande. Garden State tar inga självklara genvägar och Braff anspelar aldrig på karaktärernas 
typiska svagheter eller skojar om det uppenbara. Intelligent, moget och väldigt välgjort. 9/10 


